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لا تسمح للعب بأن يلهيك عن الصلاة. 


أكمل دروسك وواجباتك ثم العب. 


اللعب بالكومبيوتر ليس بديلاً عن القراءة والرياضة 
والآلعاب البدنية. 


لا تجلس أمام التليفزيون لآكثر من ساعة واحدة. 
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المرحلة التي وصلت إليها. 


أعط فرصة اللعب Cpr pd MU‏ خصوصاً إخوتك الصغار. 
لا تسرف 2 شراء olat YI‏ الجديدة. 


اختبر اللعبة قبل شرائها وتأكد من أنها تناسيك. 


هناك ألعاب لا تناسب أخلا قناالاسلا مية الحميدة 
فابتعد عنها وانصح أصدقاءك بذلك أيضاً. 


لا تغضب أثناء اللعب ولا تيأس وحاول مرة أخرى. 


TETY 


det! '‏ ركني الكامل 


ال ف sie‏ ' 
y‏ مختصراً للعبة داينو كرايسيس» وذلك | لأ 
١‏ التلبية طلبات القراء cant‏ ومساعدتهم 
1 ' على اجتيار lo (ue‏ اللفدة| اله GS,‏ 
N‏ ننتظر وصول هذا الحل الرسمي الذي 
1 يحوي المراحل بالتفصيل مع الصور 
OA‏ أوانخرائط التوضيحية لمن شاء Nis‏ 
Tae‏ 
i‏ ويحتوي هذا الحل على ثمانية أجزاءء 
1 ۽ مع تفرعات كل جزء حسب خيار Wae A‏ | 
/ ويوضح كذلك النهايات المختلفة التي | 
تب على تلك الخيارات. 
7 ') وأضفنا بإ النهاية بعض الأسرار الخاصة » “| 


N‏ تترتب 


INS هذه اللعبة ألكبيرة. وكل ما عليك الآن هو‎ y 
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داينو كرايسيمن هي آخر إبداعات مبتكر أسلوب ألعاب الرعب شينجي 
ميكامي. وهذه النزعة بدأت لآول مرة مع لعبة ريزدنت إيفل الأصلية. 
وهي واحدة من أكثر الألعاب مبيعاً وأكبرها شعبية على جهاز البلاي 

والسر 2 نجاح ريزدنت إيقل وجزتها الثاني ريزدنت إيقل Y‏ يكمن بذ 
المشاهد السينمائية وزوايا التصوير الديناميكية: وجو اللعبة المليء 
ا NSS polly a‏ ات الها A yall‏ 
والمرور عبر أمواج الزومبي مع الكثير من المواقف المفزعة واللحظات 
المثيرة: وبسبب الطلب المتزايد من الجمهور على تلك النوعية من 
الألعاب» أصدرت كابكوك المزيد منها.. 

بالنسبة لداينو كرايسيس قام شينجي بالمزج بين أسلوب لعبة ريزدنت 
إيفل. as ala‏ الأمناكن المغلقة. مع ديناصورات TETA aS‏ 
اللعية اكثر سرعة. ولجعل داينو كرايسيس تختلف عن ريزدنت إيقل قام 
منتجو اللعبة بوضع الغاز تعتمد على العلم والمعرفة Ja‏ الظواهر 
الخارقة gf‏ الجا 

وك الواقع بسبب سيناريو القصة المتقن يتم إقناع اللاعب بوصول 
مجموعة من الديناصورات إلى القرن العشرين بأسلوت يكاد يكون 
ER Sa kN NN‏ هناك مؤامرة gael‏ 
مما تظن عندما 145 اللعبةء وهذا يزيد من التشويق 2 أحداث all‏ 
وستجد أن التحكم بتسلسل الأحداث متاح لك 2 مختلفة الألجزاء. 

هناك الكثير من اللحظات التي سيقف Lg‏ شعر رأسك هلعاً ويكاد 
الدم يتجمد 2 عروقك (طبعاً مع المزيد من الدماء والأشلاء) لجعل 
أولتك الذين يعشقون لعبة ريزدنت إيفل يسارعون نحو داينو كر ايسيس. 
ادر كنت من عشاق جوراسك نارك أو الدينا صورات اه مان dial‏ 
داينو كرايسيس ستكون من أفضل الألعاب بالتسبة لك. 

وهذا الحل الكامل يسير عبر المغامرة كلها مع كل تفرعاتهاء وسوف 
تحصل كذلك على كل التفاصيل للوصول إلى نهايات اللعبة الثلاث. وكل 
الأسرار yo pally‏ مهما piso‏ حجمها. وستحصل على معلومات عن كل 
أنواع الديناصورات التي ستواجهها وعن أفضل الطرق للتغلب عليها. 

أحف الى ذلك الا ee pe‏ > 
أدائها. وسنطلعك 2 هذا الدليل على طور المزج؛ وهو واحد من أكثر 
الإضافات تميزا للعبة داينو كرايسيس» حيث تستطيع مزج انواع مختلفة 
من المواد مع بعضها البعض لتكوين انواع محسنة من الادوية الطبية 
والأسهم المخدرة. 

باختصار هذا الحل هو كل ماتحتاجه لإنهاء اللعبة. 

الصورة: الرسوم التي استخدمت لحركات الديناصوراكِ إحدى أفضل 
الرسوم التي شوهدت خارج دور السينما. 
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N‏ ا معلومات Cl gue , E dia‏ التي ستوائقهيها 2 et‏ دیو گراسلیسش.: 
بالإضافة إلى الهجمات التي ستقوم بها تجاهك وأفضل الطرق للقضاء عليها. 


وقتصيحة من خبراءاللعبة تقول: Lage‏ گان نوع الديناصور الذي تقايله فالا فصل أن تھرت OY‏ 
الذخيرة 2 اللعبة محدودة للغاية؛ وأيضاً أبق عينيك (am giaa‏ وکن على حدر أثناء تجولك 2 
مراحل اللعبة فقد تهاجمك الديناصورات 4 آي Ahat‏ وحاول الاستفادة من الآشياء التي تجدها 
والأجهزة التي تعثر عليهاء مثلاً ا حجز الرابتور خلف chow‏ الليزر؛ OY‏ المسدس ليس السبيل الوحيد 
ae? let‏ عاضو 


استعمل سياج الليزر لحجز الرابتور. 


ستجد ديناصورات الرابتور مترصدة لك 2 أنحاء كثيرة من مناطق اللعبة وهي 
serisi‏ سن كن Eee e eya‏ - 
والرابتورا RE‏ من الإنسان العادي وأقوى منهء ويستطيع الركض خلال الممرات 
بسرعة فائقة E‏ نا A‏ مشكلةيمويط: :إبالنسية 
لكء ua ge‏ طرق للتعامل معهاء وعندما تتقدم 2 اللعبة ستواجه أنواع 
جديدة من الرابتور أسرع وأقوى وأكثر مهارة وأشد فتكاً من الرابتور العادي. 


هجوم الرابتور: X‏ 
ليست المشكلة 2 الانواع المتعددة من الرابتور فحسب بل 2 طرق هجومها 1 
المتنوعة أيضاً ستركض وتضربك برأسها > أو تقفز عليك وتمزقك بمخالبها 

القاطعة أو تقوم بإلقائك على الأرض برأسها أو بذيلهاء أو تقوم بإسقاط السلاح من : 
يدك وتركك أعرل. وأخير E‏ وايش E ll‏ لمن 
لكن لحسن الحظ فإن ديناصورات الرابتور تحاول محاصرتك وتضييق الخناق عليك قبل أن 

تهاجمك» وهذا يعطيك متسعا من الوقت للمقاومة أو الركض أمامها وهي أحيانا تقف وتحدق بك 

2 بلاهة؛ ولكن عندما تهاجمك فهي على قدر كبير من خفة الحركة والمناورة. 

وعندما تطاردك تلك المخلوقات فهي أسرع منك fol pas‏ ولكن عندما تصل إليك تتوقف لبرهة قبل 
الانتقضاض عليك» وهناك الكثير من الشبه بين تلك الديناصورات وبين القطط المدللة التي تلعب بالدمى » 
لكن المشكلة هنا هي أنك تمثل الدمية. 

عندما تهاجمك الرابتور وتقبض عليك اضغط زر الأكشن بسرعة لركلها سنا نك ٠‏ وأفعل الشيء نفسه عندما 
تلقيك على الأرض لتنهض بسرعة. وإذا أسقطت تلك الرابتور سلاحك من يدك خلال المعمعة تستطيع أخذ سلاح 
آخر وتستطيع استخدام حقيبة الاسعافات وذلك بالدخول الى قائمة 2 الأدوات: ولكن فقط 3 حالة وقوفك على 
CET‏ 

تكمن إحدى الميزات البغيضة 2 قدرة الرابتور على مطاردتك عبر الأبواب» فعندما تهرب من وجههاء وتدخل من 
خلال الباب ستظن أنك قد نجوت منهاء ولكن ستتفاجاً بأنها قد عبرت الباب بعد لحظات. 

لكن هناك بعض الأبواب لا تستطيع الرابتور العبور خلالهاء ومع ذلك تظل تمثل الخطر الداهم Go Lally‏ لك 2 كل 


حن . 


ستقوم الرابتور بتطويحك بعنف بعد أن تقبض عليك بفهمها. 


الهجوم المضاد 

يمكنك القضاء على الرابتور العادي U‏ اللون) بستة طلقات من المسدسء طلقتين أو ثلاثة 
من البندقيةء وطلقة واحدة gl‏ أشن من abala‏ القنابل وذلك اذا أصبتها ‏ مقتل. 

wa pall ق ا‎ - Las ت‎ dual الأنواع الأقوى (بنية اللون ) - ستقابلها بعل أن تجتاز نصف‎ Lal 
delai لإحماد‎ a i من الطلقات‎ 

K‏ الرابتور ya‏ بسرعة فالأفضل أن 

تصوب عليها EEST‏ ؛ وتتحرك معها 2 نفس 

الجهة حتى لا تضيع أي طلقات سدى. 

ونصيحة ة أخرى مفيدة تقول: إياك أن تقاتل اثنين من الرابتور معاً ولكن اذا 

اضطرت إلى ذلك فاستخدم ttl‏ وأحشوها بطلقات باك شوت وانتظر حتى 

تكون الاثنتين a Las‏ أطلق Ling LU!‏ طريقة : aol‏ استخدم الأسهم المخدرة 

لتخدر واحدة منهما ثم اطلق الفاسعلي_الأخرى أو jas‏ الاثنتين ثم pal‏ 


بسبب سرعة الرابتور اطلق عليه LT)‏ من على بعد. 


يدك | كومبايس 


هذه المخلوقات الصفراء الصغيرة غير مؤذية تقريباً. وسوف تهاجمك 2# مجموعات بطريقة مضحكة 
للغاية. وقد وضعت من قبل المبرمج لإضفاء جو من المتعة والتسلية على هذه اللعبة الكثيبة. 
وستجد الكومبايس قرب فتحات التهوية والشقوق الصغيرة وعند بعض الجثث. 


هجوم اا 


ا امح E A ae‏ اس امسا 


الكو مبايس ظرفاء بعض الشيء. وهي اقل الديناصورات خطرا 2 كل اللعبة. 


الهجوم المضاد 


من الأفضل تجاهل هذه الديناصورات وعدم اضاعة الذخيرة عليهاء 


حل عه يا سه والح ا تدك انك كلجا سل ريه 
ستظهر مجموعة اخرى. 


استخدم البندقية للقضاء على مجموعة من الكومبايس دفعة واحدة. ولكن كلما 
قتلت مجموعة ستظهر مجموعة جديدة. 
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بتراندون‎ 
Ta e EEE TT 
pg الخارجية لبعض الأماكن وقد تشاهد اثنين منها أو ثلاثة‎ 

تحلق فوق رأسك بشكل مزعج. d‏ 


هجوم البتراندون: 

الهجوم الرئيسي للبتراندون هو الانقضاض عليك واإسقاطك على الارض وعندما تحاول 
النهوض ستاتي تلك الطيور وتحملك من كتفك. وتحلق بك إلى أعلى ومن ثم تنطلق 
وتلقيك JS‏ قوة وعنف على sa!‏ الجدران. 

ity‏ حا تاك ربك هذه الطيور اضف زر de peu E‏ وباستمرار لتدقيها يعدا 
و فل کے کے كل تلك SWE‏ أن دراه ols‏ الت ند ون اک2 عل 


الهجوم الرئيسي للبتراندون قد يؤدي إلى ايقاعك على الآرض ثم حملك والتحليق بك. 


الهجوم المضاد 

يمكن قتل البتراندون بطلقة واحدة من البندقية - 2 حال أصبتها 
إصابة محكمة = OSI‏ وبما أنك ستواجها 4 القليل من الأفنية 
الخارجية فالأقضل أن تتفادها وتكمل طريةك. 


بسبب تحليق البتراندون المستمر فانه من الصعب اصابته. 


5 12 
è thn} + 5 ad 
یودن‎ IE 
ر‎ a 
K~ ! 
LAD 
2 هذا الديناصور السمين قوى للغاية وستقايله‎ 
7 النصف الثانى من اللعبة عندما تصل المستوى بى‎ 
k 4 d i Yon gl 
ee لك شما‎ ves a itl vel Bes sen van ph) رک‎ 


2 اللعبة. وبسبب جسمها الضخم وبنيتها القوية EE‏ 
تستطيع تحمل كم هاثل من الطلقات. وتمتلك 

هجمات قوية تفوق بكثير قوة هجمات الرابتور. Sy‏ 
وتتواجد الذیرزینوس على شكل آزواج» وهذا يجعلها AA‏ 
تهديد أحقيقيا لحياة لاعبتك.. 


تحت قدميك اقا An‏ لك 


ورغم pal à ae pul dees sigh yl p‏ ا تستطيع dis‏ الأرض jie‏ د 
ها قمر الصعب aola ilaila‏ 2 بعض الممرات الضيقة. 


تمتلك الديرزينوس بنية جسمانية صلبة لذلك تحتاج إلى مشط ذخيرة 
كامل من pole)‏ اليندقية أو قلات طلقات من aala‏ القتابل للقضاء على 


ESA \ j 5‏ الصعب تجاوز 
eS‏ 2-5 الذيرزينوس فمن الأضضل 
| استخدام الأسهم المخدرة عليها لتخديرها ومن ثم اطلق النار عليها _ 
بسرعة؛ طبعاً ستستيقظ الذيرزينوس وتحاول الهجوم عليك» ولكنك ˆ 
١‏ تلظ أن المخدر وقد أنقص من طاقتها Sub! oe SL‏ النار 
| حتى تقضي عليها.. 


سيتطلب القضاء على الذيرزينوس مجهوداً كبيراً منك وعدداً كبيراً من الطلقات النارية) 
AES)‏ ارون ارين اااي اك وار 


iaj - 


تسيظهر لك ملك الا يتاصورات عدة مرات 3 اللعبة [Ss‏ 

مفاجى يوقف Goliad‏ فليك وينث الرعب 2 أخراء جسمك. 

; و كل مرة تقابل فيها هذا الوحش المرعب ستظلق عليه النار 

Š‏ وتركض من أمامه لآنك لن تستطيع قتله 2 المرات الأولى من 
تلك algal‏ 


e 


هجوم تي-ريكس 

ببساطة عضة واحدة من تي ريكس تعني نهاية اللعبة. ولكن لدي التي-ريكس 
هجمات أخرى فقد ينطحك برأسه. ليقذفك إلى آخر الغرفةء وحتى صوته 
المخيف قد يجعل لاعبتك تفقد السيطرة .. ولكن التي -ريكس بطيء نسبيا 

NW PEN ار‎ ee 
ابد ا‎ CR یت‎ 


عضة واحدة من التي-ريكس كفيلة بالقضاء عليك | 


| فقط باستخدام البندقية وقاذفة القنابل تستطيع القضاء على التي- 
|| تيكس رد الحالات التي يصبح ا اا ا اا ا 
TT‏ استخدم البندقية وعبتها بأقوي الطلقات المتوفرة 2 حوزتك. Lal‏ 

J‏ الأسهم المخدرة فليس لها أي مفعول يذكر على التي-ريكس» وعند. 
قرب نهاية اللعبة ستتمكن من القضاء على هذا الديناصور. 
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glo bag) و‎ E عبرا‎ 
Up Re) hee ies ما اا‎ 

E tn A واضحة عن شار‎ s nt sel tans 

١‏ أعن الشخائر ا 


مسدس Git glo‏ 74 
fi‏ تصل للجزيرة وبحوزتك 
HI‏ هلذا الشدس التمساوي 


المنظار 


الصتم وهو سريع es eee‏ 3 
الطلقات ولكنه أيضاً ستجد 2 Aa pi‏ المكتبة الموجودة 


(دور81) E‏ ادس 
وبإضافة هذا المنظار لجلوك VO‏ 


"aul placa If 
رصاص‎ des وتستخدم‎ FP 


۹ملم برابلوم. 


O eaae y 


الذخائر 


الخزنة 4 غرقة الجلوس ۱- ر صاص A‏ ملم برابلوم: وهي 

4 الدور الثاني استخدم الطلقات العادية لمسدس جلولك Ve‏ 
Pel, leads! |‏ وجلولك -YO‏ تستطيع حمل YE‏ 

لتحصل على جلولك YO‏ رصاصة 2 قائمة الأدوات. 

وهذا سلاح متميز لأنك i‏ 7) وستجدها 2 علب تحوي كل علبة 

تستطيع استخد امه مع 2 E gle‏ 

: ۹ملم‎ pabl gela 

ورصاص ٠١‏ اس اند ؟-رصاص ٠١‏ اس آند دبليو: وهي 

دا أقوى من رصاص البرابلوم 


وتستخدم مع مسد س جلولك yo‏ 

وتستطيع حمل ٠١‏ رصاصة منها 2 
قائمة الآدوات» وستجدها 4 علب» 
وتحتوي كل علبة على ٠١‏ رصاصة. 


وهي أقوى من المسدس وأكثر فعالية 
وتأثيراً على الديناصورات ولكن من ١١‏ 
ELC CL canal‏ 
وتستطيع تعيئتها بالأسهم المخدرة 
وحتى المسمومة منها. وتجد 
البندقية ب غرفة الجلوس بجانب 
CT‏ 


5 +e +e 
ENE T7 EE 
رف 3 مختبر الدكتور كيرك‎ | 
وعند‎ ١ السري 2 الطابق بي‎ 
الب استخدامها ستلاحظ أن وقت‎ 
تعبئة البندقية لإطلاق رصاصة‎ | 

جديدة أصبح أقصر بعض 

الشىء. الآن يمكنك إطلاق النار 7 

م m - A‏ البندقية اطلاة 
بشكل متتابع. : بعدقية إطلاق 


ستجد قطعة التطوير هذه 
| ك غرفة «اختبار التوازن» 
cols‏ الصندوق المغلق. 

#” وعند دمجها مع البندقية 


° FLA 
ا‎  :ركاخذلا‎ | 
الرصاصات ابعد مدى من‎ 
رصاص باك شوت وتنتشر‎ 
أكين افم‎ Sty 
2 عد معنت ال ناضورات‎ 
V+ حمل‎ peed all 
رصاصات 2 قائمة الادوات.‎ 
وستجدها 2 علب. تحتوي كل‎ 
علبة على 4 رصاصات.‎ 


-١‏ عاص ناف شيك 
| وهي الطلقات العادية Abd‏ | 
Beni Alec‏ 

تستطيع حمل ٠١‏ رصاصات 2 
قائمة الادوات» وستجدها 2 علب» 
وتحتوي كل علبة على رصاصات. 


قاذفة القنابل اتش GS‏ 
a‏ كوستوم: 
ستجد قطعة التطوير 
| هذه 2 منطقة 

| المستودع خلف باب 

| المستتوى e‏ وعند 
القنابل تطلق النار 

\ بشكل مستمر. 


هذه أقوى أسلحة لعبة داينو 
كرايسيس وتطلق قنابل شديدة 

اجار وقد صنعت من قبل مكدر 
وكوتش بأ مانيا. ولكن dasla‏ القنابل 
.بطيئة لذلك من الأفضل عدم 

ا اومن 

' الديتاصورات أو عندما تكون معرضبا 

لهجوم سريع متها. 

وستحصل على قاذفة القنابل قرب 

نهاية اللعبة بے مهبط الطاثرات. 


م “القتابل التفجرة: هذه EUT I r aT TF‏ 
| الذخيرة قوية للغاية وسوف 

| تس le‏ اشد أعدائك 

ee cee |‏ تطيع حمل V‏ 
pla‏ 2 قائمة الأدوات: وستجد 
Vin‏ قنابل 


f 
f 


| ؟-القنابل الحارقة: 
| لها نفس مفعول 

القتابلء ولكنها تشعا 
النار 2 العدو للمزيد 
من التأثير» وتستطيع 
l‏ حمل 5 قتابل aala‏ 
١‏ 2 قائمة الأدوات. 


فن المرج 
واحدة من احسن الإضافات للعبة داينو كرايسيس وهو 
إمكانية مزج مجموعة كبيرة من الأدواك والمواد لتكوين 
مواد جديدة أو زيادة مفعول نفس“ المواد. 

وأيضاً سيصبح المزج paie‏ أساسياً عتدما تمتلىء x‏ 
قائمة ارات بالكامل,قتقوم بالمزج لإيجاد خانات خالية 3 OS‏ 
2 قائمة الادوات. 

وتنقسم كل أداة من حيث قوتها إلى ثلاث مستويات. os‏ 
فالأداة الال اترمز ++ نهاية اسمها هي aE‏ م 
Vente‏ وهناك ستة أنواع من علب الإسعافات. بما 2 NY Pry‏ 
ذلك ale‏ الإسعافات خضراء اللون؛ وهي تسكن الألم 
لفترڈ 

محدودة» 

ولكنها لا تعالج > 


: mr 
A ie ad ويوجد أيضاً أربع أنواع من‎ 
ee d الأسهم المخدوة» ومواد أخرى تساهد‎ 

‘| ola ep ور و‎ hae Ay عمليات‎ 2 

عدد الاداة voles‏ والمقوينات تزيد مفعول الاداة A‏ 
مستوى واحد. | ere Aa.‏ 
وعندما تمزج اداتين من نفس النوع ومختلفتين : 2 i,‏ + 

2 المفعول ستحصل gle‏ أداة تحمل مفعول Di‏ 
الأداتين: Sle‏ امزج ade‏ إسعافات تملا عداد / 4 < i‏ — 
الطاقة مع علبة توقف تزيفٍ الدم فتحصل | 

على علية إسعافات Glos‏ عدد الطاقة وتوقف 
ا 

وعندما تمزج أداة مع أخرى أعلى منها 
مستوى. ستكون أداة أعلى من الأولى 
A e‏ 
أعلى أداة 2 علب الإسعافات هي علبة ١‏ 
ا By‏ اس انر Vyas nat‏ 
هي الاسهم المسمومةء وستجدهما خلال 
yall‏ وقستطبي ا بتخلط مرا دة B‏ 
eee ake‏ على 
علبة الإعادة أمزج بين علبتين 
حمراوين مستوى ++. 

ولتكوين الأسهم المسمومة امزج 
علبة الإعادة مع اقوى الاسهم 


المخدرة مستوى t+‏ - : : 2 شاشة المزج تستطيع مزج أنواع 

كم انا كه . ات الله عقر متعددة من الأدوات لتكوين أدوات 
E ee ee‏ مزج ا 1 $ جديدة أشد مفعولا من علب الإسعافات 
شاشة المزج ولا تخف من أن تخفق 4# تلك العمليات» لان والآسهم المخدرة. 


الشاشة توضح لك نوع الأداة التي ستحصل عليها قبل 
إتمامك عملية المزج» وتستطيع إلغاء pel‏ المزج قبل إتمام 
العملية. 


o S 

szall‏ الاول 

ول 
تفيد السجلات السابقة أن الدكتور كيرك كان 
يحاول إيجاد مصدر للطاقة النظيفة يسمى 
الطاقة الثالثة» وقد تساعد هذه الطاقة 2 حل 
مشاكل العالم من حيث الاحتياج المستمر للطاقة: 
وقد طلب الدكتور كيرك المزيد من الدعم المادي 
من حكومته ولكن طلبه قد رفضء وبعدها بفترة 
بسيطة أشيع أن الدكتور أدوارد كيرك قد قضى 
نحبه 2 الانفجار الذي حدث 2 مختبره. 
مضى على هذا الحادث GS‏ سئوات» ثم وصلت 
معلومات أن هناك تجارب غامضة تحدث 2 
جزيرة ايبس» فتسلل أحد أعضاء فريقك ويدعى 
توم للجزيرة (Sie‏ على هيئة tials‏ وهناك وجد 
أن الدكتور كيرك سليماً معافى. 
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أول آداة ستجدها مخبآة خلف الصندوق. فابحث 2 كل مكان 
واقحص كل شيء. 


-٤‏ أرجع het‏ وادخل الباب الأخضر المزدوج. 


مفتاح الموئد الاحتياطي ارف الشتحرك 


Bis iad 

0- ادفع الرف الموجود 2 الزاوية اليمنى من المستودع» وخذ 
الأداة. الآن اذهب للزاوية اليسرى وخن مفتاح منطقة المولد 
الاحتياطي. 
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الآن مهمتك أن تتسلل للمختبر السري الموجود 2 جزيرة 
إيبس وتبحث عن الدكتور كيرك وتعيده إلى وطنه؛ وأخناء 
هبوطك بالمظلات أنت ورفاقك جيل وريك 9989 يفترق 
عنك كوير» وعند تجمعكم أنت ورفاقك على الآرض لا تجد 
أي أثر لكوير. 

عندها يخبرك قاتد الفريق جيل أن لن يذهب للبحث عن 
كوبر وأن تركيزه منصب على المهمة وهي أن يدخل إلى المبتى 
ويجد الدكتور كيرك؛ أما ريك فيغضب بعض ا لشيء من 


برود جيل تجاه كوبر ولكنه يمضي مع المجموعة تجاه المبنى.. 


ے هذه الأخناء يواجه (ples 9S‏ ا وستواجه ca‏ نفس 
الشىء 2 الدقائق القادمة. 


LAVAS AAA AAT 


د 


-١‏ تبدأ اللعبة بمقطع سينمائي» وعندما تصل إلى السور 


جيل يفحص السور ويخبرك ان حيوانا قد اخترق السور 
وقضى على الحراس. 


-Y‏ افحص الساحة الصغيرة خلف جيل. 
-Y‏ ادقع الصندوق الموجود عند السياجء والتقط علبة الأدوات. 


ليست طريقة جميلة أن تستولي على Bal‏ من شخص 


ميت. 


- ادحل غرفة gh!‏ الاحتياطي؛ وهناك شتحد أربعة 
co‏ تشغيل وأربعة بطاريات مختلفة الألوان. 


ارمع بطازيات Agia‏ 


المفتاح الذي وجدته هو لمنطقة المولد الاحتياطي» ولكن 
لأست لن يبقى معك طويلاً: We EY‏ تخرج من الباب 
وتكلم جيل سيأخذ جيل المفتاح ولا يدعك تفحص تلك 
المنطقة: ولكن بصفته رئيس الفريق فآنت تثق به وتعرف أنه 
يعرف ما يفعله. عندما تتجه GLU‏ ستسمع اتصالاً من ريك 
تخبرك أنه قد أصبح بالا مكان الدخول تلموتد CUT‏ اتجه 
لذلك الطريق؛ وعند وصولك ستجد هناك جثة مقطوعة إلى 
نصفين بفعل حيوان شرس للغاية.. 


-٠١‏ رتب البطارؤيات بنفس طريقة ترتيب المغاتيح؛ ٤‏ وهي 
كالآتي: من اليمين ocd Ges eed peal‏ 
-١‏ اضغط مفتاح التشغيل لجعل المولد يعمل. 


4 = 


رتب البطاريات بنفس طريقة ترتيب مفاتيح التشغيل, 
لجعل المولد يعمل. 


الجزء الأول 


غرفة التحكم 


التصحعد )925( aata‏ الاتصالات 


بفضل مهارة ريك أصبح بإمكانك تشغيل بعض أسيجة الليزر 
وإطفاتها يدوياً للوصول إلى أماكن أخرى 3 المنطقة. 
لكن ما يزال الطابق الأول يعج بالديناصورات؛ وإلى الآن ليس 
هناك أي أثر للدكتور كيرك أو لأعضاء فريقك المفقودين رغم 
أنك قد أوصلت التيار الكهرباتي: إلا انه ما يزال هناك جزء 
كبير من المبنى ما يزال غارقاً 2 انظلام؛ عليك أنت وريك 
تفقد الطابق الأول قبل المضي قدماً لباقي أجزاء المبنى. 


ستقابل ريك داخل غرفة التحكم لتقرر ما هي ١‏ لخطوة 
القادمة. 


- بعد مقابلة ريك: أخرج من غرفة التحكم واذهب لليمين. 


يي م ا ا ا ا م ا اا ا اي ا ea‏ 


المطلوب منك الان هو إيصال التيار الكهرباتي للمبنى 
لتتمكن من التجول فيه. فبعد أن تدخل غرقة المولد. امش 
pat 2‏ حتى تصل إلى أربع مفاتيح تشغيل مرتبة سن اليمين 
كالآتي أبيض؛ أخضرء أزرق؛ أحمر وهناك أيضاً أربع 


بطاريات؛ رتب البطاريات بنفس ترتيب ألوان مفتايح 
التشغيل الآربعةء ثم اضغط المفتاح؛ على الجهة اليمنى 
التشغيل المولد. 


VY‏ بعد توصيل الكهرباء للمبنى» أخرج من غرقة المولد» 
واتبع خط الدم على الأرض. 


اول مواجهة مع الرابتور 
=Y‏ بعد نهاية المقطع | لسينمائي» كن على حذر OY‏ أحد 
ديناصورات الرابتور ستنقض عليك من خلف الصناديق؛ 
اهرب من الرابتور واعبر البوابة واتجه لليمين.. 


14- ادخل ill‏ وأذهب باتجاه غرفة التحكم حتى تصل 
إلى سياج من الليزر. 
6- تسلق الفتحة. وأمش 3 ممر التهوية ثم انزل من الفتحة. 


هذا هو نفس الطريق الذي سلكه ريك. 


5- أمش بك pall‏ واستدر لليمين ثم خذ الأداة الموجودة على الأرض. 
۷- ادخل الباب الذي فوقه لمبة خضراء لتصل لغرفة التحكم. 


۾ الحل العامل 1 


SORO SII TE FTE N EONS 3 CORES CAO, TORTA SPR EOE TREES ETOYS 


صناديق الطوارئ 


خلال اللعبة ستجد مجموعة من صناديق الطوارئ مختلفة 
الألوان» وهذه الصناديق مهمة لتخزين الأدوات التي لا تحتاجها 2 
الوقت الحالي وأيضاً لترتيب الأدوات التي تحملها 2 قائمة 
الآدوات» وستجد هذه الصناديق قبل أي معركة مهمة مع تي-ريكس 
أو الديناصورات الآخرى. 

وتختلف الأدوات الموجودة من صندوق إلى آخر وذلك حسب لون 
الصندوق. وأول صندوق طوارئ تجده هو صندوق أخضر اللون 
وموجود قرب غرفة التحكم. ولفتح صناديق ا لطوارق glini‏ مفتاح 
صندوق الطوارئ أو قوابس» ويختلف عدد القوابس التي تحتاجها 
من صندوق SY‏ فلفتح 
الصندوق pai Yi‏ تحتاج لقابس 
واد فقط؛ oe Lol‏ حادق 


SRS SHOTS 


العثور على البندقية 
واسطوانة دي دي ڪي 


E‏ إلا 


ثلانة قوايس al‏ صندوق 
الطوارئ الأصفرء وبعد فتحك 
لأي صندوق طوارائ تستطيع CS A‏ 
Sees Co ener eee tore‏ فتح الصندوق المشابه له #اللون تحتوي صناديق الطوارئ الحمراء 
من اي مكان من ارجاء اللعبة. على ذخائر مخدرة ومواد تخدير. 


تحتوي صناديق الطوارئ الخضراء على 
بعض علب الاسعافات والذخائر. 


صندوق الطوارى غرفة الإدارة هي أول نقطة حفظ وستجد بها العديد 


المجاورة. وافحص الجتة وخذ 
: فتحها الآن. 


تحتوي صناديق الطوارئ الصفراء على 
ذخائر وأسهم مخدرة ومواد تخدير وعلب 


2 داخل صناديق الطوارئ تستطيع أخذ 
بعض الادوات وأيضا تستطيع الدخول 
على جميع صناديق الطوارئ من نفس E‏ 
اللون لتأخن الآدوات التي وضعتها. 


sal! alias‏ دي كي هو نظام ! لكتروني Glas‏ معظم 
آبواب المتاطق Aag‏ ولفتح تلك الآماكن تحتاج 
اسطوانتي الشفرة والادخال. 


j 


a‏ 5 الموجود على الرف. من الأدوات والآدلةء تلذلك افحص الغرفة بدقة. 


-YY i ea‏ ادخل الغرفة 


4" بعد أن تتلقى إتصالاً من ريك. تجاوز ديناصور الرابتور. YA‏ ادخل ميلقاب المزدوج. وحذ IY)‏ ا pl‏ 
وادخل الباب البني اللون لفرفة الملابس» اقرا صحيفة أصعد HE youll‏ وخذ الأداة التى هناك. 

- 3 : لتحصل على الرقم السري للخزنة الموجودة بغرفة‎ oul yal 

EYT ge الإدارة: والرقم‎ 

ملاحظة إذا لم تقرأ صحيفة الحراس فور دخولك للغرفة فقد 
تتبعك الرابتور إلى داخل الغرفة. 


من المدخل الرئيسي تستطيع الصعود للدور الثاني 
وتستطيع الخروج للساحة الخارجية للمبنى عن طريق 
باب المدخل الرئيسي. 


GYI -YA‏ ادفع الحجر وخذ الأداة الموجودة خلفه.. 
-٠‏ أدخل من الباب. 


-١‏ تجاوز الرابتور الموجود 2 poll‏ واركض لاخر poll‏ وادخل الباب 
المؤدي لمنطفة الاتصالات. 
OLN Jaa! -rY‏ الموجود على البمين لقرحة Pete Weyl‏ 


aaa‏ ادخال 
JaN giis‏ 


151 صحيفة الحراس لتحصل على الرقم السري للخزنة 
الموجودة 2 غرفة الإدارة والرقم هو 2٠٤٠٠١‏ داخل 
الخزنة ستجد مفتاح باب المدخل الرئيسي. 


7- الآن خذ اسطوانة الإدخال من أعلى الدولاب» وانتظر 
حتى تتوقف الرابتور عن الهجوم ثم التقط علبة الأدوات 
الموجودة 2 أقصى الغرفة. 

۷- أخرج وارجع للممر Galaly‏ سياج الليزرء وبعد عبورك 
شغل السياج مرة أخرى لمنع الرابتور من المرور خلفك. 


ومو وفمووممم مومعو وممفه ووم مففوووموة وففومفعومع مو ممع وعة مقعم معدو دوه قموع 0ه < 6ه :ب 905 


اقرأ النشرة الطبية لتحصل على Olo glao‏ مفيدة عن 
مزج المواد الكيميائية. 


اقرا الملف الأصفر Boge gt!‏ غرفة الاتصالات 

اللاسلكية لتحصل على الرقم السري للخزنة الموجودة : 1 i‏ 

الدور الثاني. 0 x ysl YA‏ من غرفة | التقظ الاداة ا 233 
: حر من عر “weg SO E pns‏ 
0 القاعة. 


-YY‏ افحص خانة ادخال مفتاح الهوائي واقرأ Al‏ الأصفر 

لتحصل على الرقم السري للخزنة الموجودة ب4 غرفة الجلوس 

بالدور الثاني والرقم هو ۸۱0۹ الان اخرج وارجع للقاعة 2 الدور 

ا 

-yY‏ اقتل الرابتور الموجود 2 القاعة (إذا لم تقتله فسوف يتبعك 

إلى الغرفة) ; : 7 

-Y0‏ اعبر الباب المزدوج وادخل لغرفة الجلوس واقتل الديناصور. dil ghul p aiul ١‏ دی دی کي 
9 7 + 9 


خلال اللعبة ستجد مجموعة من اسطوانات الدي دي 
كي لتفتح بها مجموعة من الغرف الموصدة» والممرات 
E‏ المدير تحتاج وض الالظوانتي 
الادخال والشفرة الحاملتين للرمز H‏ قإسطوانة الشفرة 
ستعطيك مجموعة من الحروف واسطوانة الادخال 
ستعطيك مجموعة 
أخرى من الحروف. 
الان لسكب الخروفا 
المتشابهة ( ستجد 
مثالاً توضيحياً 2 
الملف الأصفر الموجود 
l‏ : 2 غرفة الاتصالات 
NT‏ على الات ; اللاسلكية) والحروف 
الاس : الباقية ستكون 
۷- ادخل الرقم السري الذي حصلت عليه من غرفة الاتصالاتء ; كلمةالسر المطلوبة والادخال؛ فهناك لغز ب 
salen EEE‏ سين : ادخلها لفتح الباب.. + عليك حله والكلمة هي Head‏ 


ادخل الرقم السري ۸٠١١‏ لفتح الخزنة الموجودة 4 غرفة 
الجلوس 2 الدور التاتي» و2 الخزتة ستجد قطعة تطوير 
م للمسدس ليصيح جلوتك -Yo‏ 


ey :‏ ادخل الرقم السري ٠571‏ الذي وجدته 4 dapi‏ الملابس 


لتفتح الخزنة. 


os EAS‏ الأداة ومفتاح المدخل الرئيسي من داخل 445351 واحفظ 
: اللعبة قبل خروجك. 

3 4- اخرج وارجع للمدخل الرئيسي واستخدم المفتاح لفتح باب 

: المدخل الرئيسي ثم اخرج للساحة الأمامية, اتبع الطريق الايسر 

: واستدز حول الشجيرات حتى تصل للجثة. 


٠‏ افحص الجتة وخذ الأداة وخذ اسطوانة دي دي كي.. 


0 افحص مذكرة الموظفين الموجودة على الأرض وارجع مرة 
: أخرى للمدخل الرئيسي 


تحتوي مفكرة الموظفين على معلومات عن الأبحاث 
السابقة والأيحاث الحالية وستعرف أن باحثا جديدا 
أنضم لفريق العمل 4 مختبرات الطاقة الثالثة ببطاقة 
رقم ٥۷۰۳۹‏ . 


| 07- اتجه للجانب المعاكس للمدخل الرئيسي واذهب للباب المزدوج 
f‏ المقفل بعدها 2 دك ريك ويخبرك أن dat‏ لفرفة wea sll‏ 


-0y 5‏ استخدم اسطوانتي JEsi‏ والشفرة الحاملة Naat‏ 
Newcomer = Cane :‏ لتصل إلى acl‏ لسر 


te‏ - عند وضع اسطوانتى الشفرة والادخال: سيطلب منك Jal‏ الكلمة السرية 
وهي «Head‏ الان ادخل غرفة ة المدير والتقط الأداة الموجودة 2 زاوية yall‏ 4 
اليسرى. 

)2 ن اسطوانة الادخال الحاملة للرمز اله الف الموجود خلف المكتب. 


عندما تدخل غرفة المدير ستجد Uke‏ 2 الرمق الآخير 
وسيعطيك مفتاح اللوحة رقم ١‏ والمطابق لمفتاح اللوحة 
رقم ۲ الذي وجدته 2 غرفة الإدارة عند الجتة. 
وسيخبرك العالم معلومات عن الدكتور كيرك وأته 
متورط مع حكومات salao‏ يعدها ستكشف أن هناك 
خزنة خلف إطار اللوحة تحتاج لفتحها بالمفتاحين 
اللذين بحوزتك ورقم سري - تذكر هذا المكان AGY‏ 
سترجع إليه مرة أخرى. 


ET‏ اتجه للاطار الموجود خلف المكتب 2 أقصى اليمين! 

۲ ضع مفتاحى اللوحة ١‏ و" 2 الخانتين الموجودتين 2 oo.‏ 

4- بعد ذلك ستتعرض لهجوم مباغت من قبل التي ريكس؛ تجنبه 

Aal e 

£0— عند خروجك من غرقة المديرء ستجد رابتور بانتظارك؛ تجاوزه 
وارجع لنفس غرفة المدير - ستلاحظ أن التي-ريكس قد اختفى؛ 

الان ابحث عن E‏ اة قد نسيت لخدمل 


.4 داخل غرفة المدير عالم مصاب يمتلك بعض المعلومات 
عن دكتور كيرك. بعد آن تحدثه افحص الغرفة جيداء 
وخذ الأدوات وأخرج OF‏ تي ريكس سيهاجمك قبل 
خروجك من الغرفة. 


المدخل الرئيسي 
والساحة الامامية 


بطاقة التعريف للكمبيوتر السبورة 


الاتصال بالسيد بيكر 


- افحص pel GES‏ والسبورة البيضاء: والهاتف 
والكومبيوترء لتحصل على كم هائل من المعلومات المفيدة. 
5- خذ الاداة الموجودة عند الزاوية. 


2 غرفة المكتب وبعد أن تقضي على الرابتور (ote gil‏ 
1,51 الكتابة الموجودة على السبورة؛ وستعرف أن Vor‏ 
شخصاً قد قتلوا بإنفجار أثناء تجرية للطاقة الثالثة قبل 
ثلاث سنوات؛ ly‏ فريق الباحثين هنا يقومون بنقس 
التجرية تحت اجراءات أمنية مشددة؛ OY‏ شخصاً ما قد 
Sole‏ تزوير بطاقة تعريف 2 اليوم الماضي. 

جهاز الكومبيوتر هنا يستخد م لصنع بطاقات تعريف 
للدخول للمستوى ١‏ و۲ والمنطقة بي١:‏ وللدخول لمناطق 
جديدة تحتاج لبطاقة تعريف وبصمات أصابع ورقم 
تسجيل؛ ورقم السجل الموجود هنا هو باسم شخص يدعى 
بول بيكر. وعلى السبورة رقم بيجر السيد بيكرء فتوجه 
للهاتف واتصل بالسيد بيكر. 


ترجع لهذه الغرفة بعد أن تجد بطاقة التعريف وتحصل 
على بعض بصمات الأصابع؛ لكن OF!‏ تخلص من 
الرابتور. 


< أخرج وارجع للممر. 

cape عند وضولك امار جود قرب غرقة‎ -١ 
ستجد ديناصور رابتور 2 انتظارك» اهرب من الرابتور‎ 
واتجه لغرفة التدريب.‎ 

-IY‏ اضغط gal‏ الموجود عل الجانب a)‏ لتشعيل 
اليخار - هذا سيعيق الرابتور لفترة محدودة. 


E‏ .ر ا کک کک i‏ لے 


مممم دلوو فلوو و معدو ووف فوع ممه ف ومو ف عه موده موق وو مومه وه مم و sounsseevezonossoneanoonsenenneacemonsdcovonaonnendadeseseevecssncenosastoococsecsdsannagecsecesdesnseosesocdessocencvoncessonacsoeos FOND EESESESOSOREDSERODUSEE OES ES EE‏ 


شاهد ريك شخصا يتجه لغرفة التدريب فيطلب منك 
الذهاب والتحري عن ذلك. 


2 هذا اللغز اشطب كل الحروف التي تكررت 2 الاسطوانة 
الثانية من كل مرة تجدها وهي الحروف A, B, D, F, G, H‏ 
والحروف المتبقية تعطيك الكلمة المطلوبة وهي 
-NEWCOMER‏ 


ZOE‏ القابس الموجود 2 الزاوية اليمنى واستخدمةٍ مع القياس الذي 
e du‏ الطوارئ ٠ foes‏ وضع فيه أي أدوات لا تحتاج 


. افحص الخريطة ا ا الغرقة‎ ee) 


07- ادفع الصندوق الموجود قرب الجدار وخذ الأداة. 
- ادخل من الباب الأيسر وأوقف سياج الليزر. ثم ادخل من الباب 
الأيسر واقتل الرابتور الموجودة هناك.. 


انزل من فتحة التهوية للحمام. 


اللصمد اللؤدي لفرفة الاتصالات 


| 57- أخرج من الحمام واتجه للمدخل الرئيسي. 


استخدم البخار لصد هجوم الرابتور الشرس. 


0 امح لسن رح pas ll‏ 


بعد اخذ المفتاح الموجود 2 غرفة التدريب سينقض عليك 


الرابتور عبر السقف. 


4 داخل غرفة التدريب ستتعرض لهجوم Galas‏ من 

الرابتور ولكن لحسن الحظ يهرع جيل لانقاذ حياتك ثم 

يتوجه بعدها لغرفة التحكم ليطلب من ريك إصلاح جهاز 

الراديو. 
0- اخرج من غرفة التدريب وسر 4 الممر» حتى تصل إلى فتحة التهوية. 
11- اصعد لفتحة التهوية وانزل من الفتحة الثانية لتصبح 2 الحمام. 


y 


-vY‏ خن البطارية الحمراء من جهاز شحن البطاريات. 


افحص الشاحن وخذ البطارية الحمراء لتشغيل المولد. 


dail -VÝ‏ لاخر الممر وضع البطارية الحمراء مع البطاريات 
الأخرى. 

٤‏ رتب البطاريات حسب الترتيب التالي من De‏ اا 
احضو asl‏ ار ثم اضغط مفتاح E‏ 

-v0‏ ادقع الرف المجاور وخذ القابس. 

das -V1‏ أن تتلقى اتصالاً من ريك أخرج واتجه لغرفة التحكم. 
-YY‏ عند دخولك ممر المكتب ستهاجم من قبل ديناصور 
الرابتور بشكل مفاجىٌ اضغط زر الأكشن (REN, (ged!‏ ثم تابع 
طريقك. 


المصمد المؤدي Ad yah‏ الاتصالات 


يشاهد جيل شخصاً ما 2 الطوابق السفلى و4 نفس الوقت تتلقى 
اتصالاً من أحد أفراد فريقك المفقودين؛ وهذا يشكل أول نقطة 
تفرع .4 القصة فريك يريد التحقق من المكالمة اليائسة والتوجه 
للبحث عن كوبر أو توم وجيل يريد بدء التحريات 4 الطوابق 
السفلى.وهنا عليك الاختيار بين أن تتبع جيل أو أن تتبع ريك. 


مممءووو ممم وفف قوفو وف ففم و مومه لعفو وو فقو ءفوففةفففءمومقومممءمموووءومءمممموم مومع وومممءءمةءءمودة 
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14— بعد مقابلة ريك وجيل أخرج من غرفة التحكم واعبر من خلال 
غرفة الإدارة ومنها للمدخل الرئيسي لتصل الساحة الخلفية للمبنى 
عند نبداية Asal)‏ 


عندما تعود أدراجك إلى غرفة التحكم لتقابل ريك وجيل. 
ستتوجه لوصل التيار الكهرباء للطوابق السفلى لتتمكن 
من فحص المناطق السرية الموجودة تحت الآرض 


-۷١‏ خذ علبة الأدوات» ثم انزل للقبو. 


اثرف المتحرك البطاريات الملوتة 
شاحن البطارية 


~ 
35 
~ 


d 
9 


29 


piati alti‏ بطاقة تعريف 


(٤-أ)‏ خذ بطاقة التعريف من فوق الطاولة وأبحث عن 
القابس 2 الصندوق الكرتوني» ثم تفقد الملف الأصفرء وبعد 
ذلك ابحت 2 خزانة الدواء عن بعض الأدوات. 

)1-0( توجه إلى الغرفة الملحقة حيث السرير. 

)1-1( ابحث عن الأدوات ولاحظ وجود صناديق مقفلة. ثم 
اخرج عائداً إلى pall‏ التابع لغرفة الامدادات الطبية بعد 
قيامك بحفظ تقدمك 2 اللعبة. 

(۷-أ) يمكنك قتل ديناصورات الكومبايس إذا أردت ذلك ثم | 
عد إلى صالة (81). 


الجزء الثاني 
التفرع ( أ ): اللحاق بجيل 


+ 


غرفة الإمدادات الطبية 


(١-أ)‏ أخرج من غرقة التحكم. 
(=Y)‏ اتجهبيساراً. وادخل من الباب المفتوح مؤخراً واتجه لأسفل الدرج. 


(؟-أ) ادخل الغرفة على يمينك وهي (غرفة الامدادات الطبية) . 


)1-1( ادخل إما من الباب الصغير الذي على الناحية اليمنى أو 
الباب المزدوج. كلاهما يقودان إلى غرقة التخزين. 


جيل يقوم بحركة تهور أخرى عندما يحاول اللحاق 
بدكتور كيرك ولكته لم يكن موفقاً باللحاق به؛ لذا 
يقوم باللحاق بالعلماء. عندها يو جه إليك o palgi‏ 


A 3‏ | 5 
باخذ المصعد نزولا لتتمكن من دخول منطقة مدخل | 
المختبر؛ ولفعل ذلك يجب عليك الحصول على بطاقة | y,‏ 
ا اة ن RINNE a | PE‏ 
| | 
| | 
2 
| 
m |‏ 
| |‘ 
e‏ حنم ame‏ | \ 
عندما يهاجمك الرابتور عند سور أشعة الليزر اركله نحو | N‏ | 
السور ليحترق. 9 P NI‏ 


)1-17( تفقد الحمولة ثم 
ألق نظرة على الجثة 
والمذكرة التي بجانبها وابحث 


(i-A)‏ اجمع ما 2 هذه aa al‏ من أغراض قبل أن تواصل 
التحرك نحو الباب الذي على الناحية اليمثى من دواية الأمن 


E‏ : 2 جميع أركان الغرفة عن 
)1-4( إذا تمت مهاجمتك 4 هذه الصالة من قبل MT‏ 
الديناصورات قم بسحبهم إلى الاسلاك الكهربائية. (i-18)‏ ا 


| م إلى أعلى ااا 

(I-00) | |‏ توجه نحو الباب 
المغلق بالشعار الذي رأيته من جثة تحوم حولها الألغاز 2 غرفة التخزين. 

الحمام. 

)1-11( استخدم بطاقة 

التعريف التي وجدتها 2 

غرفة الإمدادات الطبية إا حل إلى غرقة الا اعات ال Aap Sl‏ 

)1-1( ستلتقط ثلاثة أشياء من هنا وهي جهاز التعرف على البصمات i‏ 
والقابس وقرص الدي دي كي. | 


i% اقرا الف الأصفر للحصول على معلومات عن تصنيع بطاقة‎ (Î-۱۸( TOTO 
E اركله نحو السور ليحترق.‎ 


اقرأ المذكرة 2 غرفة التخزين لتعلم بأنه من الممكن وجود 
قرص دي دي كي. كذلك ستكتشف أن العالم الباتس 2 هذه 

الغرفة يشك 4 توم وهو زميلك الذي تسلل إلى هذه الجزيرة 
2 مهمة الفريق السابق. هل من ال ممكن أن يكون قد تم كشّف 
سر توم؟ 


Gall (1-1-)‏ أشعة الليزر التابعة للنظام الأمني عند البوابة. 
)1-11( افتح غرفة مولد الطاقة واجمع الأدوات عند الركن. 


اللحاق بجيل 


جهاز إصدار الهويات الصتدوق الأصفر 


1-17( إذا طلب الكومييوتر متك رقم تعريف ادل ay‏ 
I‏ مبيوتر قم تعر قم 


جهاز التعرف على 


وبصمات الأصابع يمكنك عندها إنشاء بطاقة تعريف 


جديدة. 


سيكون لدى ريجينا اختياران عند صنعها للهوية المزيفة 
والتي ستمكنها من دخول معظم مناطق المبنى حيث 
يمكنها استخدام جهاز التعرف على البصمات على باول 
بيكر. gag)‏ الشخص ذو جهاز الاتصال المقفل). أو 
الدكتور/ جون دويل وهو الشخص المبت خارج المدخل 
الرئيسي؛ و2 كلا الطريقتين الطريقتين يتوجب عليها 
إدخال رقم التعريف الخاص بكل شخصية تاخذ بصمتهاء 
وستجد رقم باول بيكر 2 اللوحة البيضاء على الجدار وهو 
(041E)‏ ورقم الدكتور دويل ستجده على ورقة ملقاة 
بالقرب منه خارج المدخل الرئيسي والرقم هو (oV TI)‏ 
وكلا الرقمين سيمكناها من دخول معظم بوابات المبنى. 


- (4؟-أ) إضغط 
EE‏ على 


: على هوية جديدة. | 


= 


تعريف مزيفة. 
)1-14( ابحث عن الصندوق الأصفر عند الأركان ثم اخرج. 
(١۲-أ)‏ عد إلى صالة المصعد عند صالة المدخل. وهنا ستجد جثة 


وال حهار ا ان اص دد الحثة مطفاه وهذه الحثة تمثل ISE‏ 


. بيكر)‎ deb) 


ستجد العديد من الأدوات الهامة 2 غرفة الاجتماعات 
الاستراتيجية منها جهاز التعرف على البصمات. 


استخدم جهاز التعرف على البصمات على العالم الميتا. 


لابد أنه باول بيكر. 


بعد أن تجد مذكرة العالم ستعلم بأن GAS‏ )993( قرص دي. 
دي.كي. وآخر ما تعلمه عنه أنه اتجه باتجاه شرق المبنى؛ لذا 
يحب عليك الاتجاه شرقاً. عند وصولك إلى المدخل الخلفي 
للمبنى سيقوم ريك بمحادثتك (ريك هو من كان يبحث عن 
توم) وإخبارك بأن توم قد توك مما يعتبر نقطة ليست 2 
صائح الفريق. كذلك لا يزال الرجل الخامس 4 الفريق 
واسمه (كوبر) مفقوداً مما يعني أنه لا يوجد سواك أنت 
وريك وجيل. ويعني أن اللعبة تزداد تعقيداً. كذلك ستنضم 
أنواع جديدة من الديناصورات؛ لذا استعد وكن بقظاً 
وحاول التخلص منهم Lol‏ بإطلاق النار عليهم أو بمناورتهم 
عند المروحة الكبيرة لأنهم إذا سقطوا 2 المروحة فتأكد 


)1-18( اضغط باستمرار على أزرار يد التحكم o‏ من مخالب 
طائر التيرانودون. التقط السلاح الملقى على الأرضن وابتعد بعيداً عن . 
اللا 

(0؟-أ) ابحث عن 
الصندوق 4# الخلف من 
deal, eae‏ 
قابساً من هناك. 
(I-11)‏ ادخل إلى غرفة 
التحكم بالمصعد. 
(1-77) تفقد جثة توم 
وخذ قرص الدي دي كي 
منه وغادر الغرفة. 
e (i-rA)‏ 
الغرفة اتجه عائداً من 
الطريق الذي أتيت منه 
وعند الوصول إلى الممر Aal‏ ستهتز الأرض لذا واصل الضغط على 
أزرار التحكم للهرب من الهاوية. ١‏ 


عند دخولك الى منطقة المصعد الكبير لآول مرة سيقوم 
ديناصور التيرانودون بمهاجمتك والتقاطك من الآرض. 
عندها واصل الضغط على زر (X)‏ للهرب من بين مخالبه 
قبل ان يرميك إلى الارض. 


قرص دي دي كس 


“era‏ كو SESE‏ ا 


الحل العامل. T‏ 


ستلاحظ انك لن تستطيع الدخول لذا عد من حيث أتيت ; 

: للحصول على CABE‏ الدي. دي. كي. ; 

0 (0١"-أ)‏ اذهب من نفس الطريق الذي سلكه ريك عندما کان : 
يلحق بتوم (شرق المدخل الخلفي للمبنى) واتجه نحو المصعد : 


إن انحن pet)‏ : : 
(l-77)‏ قاتل الرابتور | 


(I-vo)‏ عد إلى المصعد وأدخل بطاقة تعريفك الجديدة 

لتتمكن من الدخول إلى المنطقة الواقعة أسفل السلالم. 

|| )1-71( 2 منطقة (BI)‏ اضغط زر (X)‏ بسرعة للهرب من : 
|| هجوم ديناصور الرابتور الذي أمامك. 
pales ) 10 ee‏ من 
i‏ الرابتور أو اهرب منه + 
ied 2‏ وتوجه إلى منطقة i o‏ 
NEL ie 3‏ ; 
as (1-YA)‏ الأدوات 


الموجودة على : 
الطاولة. i‏ 
(I-78)‏ جرب 1 
سيهاجمك ديناصور رابتور من السقف عند دخولك الدخول من البوابة 


الى المصعد متجها الى الطابق (BT)‏ ل 


سير 


المؤدي 


(١۳-أ)‏ بعد تلقيك لاتصال من ريك اتجه نحو الطريق 


وتفقد المنطقة 
الادوات. 

(9*-أ) ادخل عبر 
الباب المؤدي إلى 
الح الك 


بدات منها اللعبة سيقوم ريك 


بالاتصال بك لاخبارك بان توم قد لقي حتقه 


ت ج ae‏ 


(45-أ) انزل الشلم 2ے هذه الفرفة وحرك الرف بعيداً عن 
ula, bo‏ والتقط بطاقة الرافعة (81) وبعض الأدوات من 
الركن. 

(f-t)‏ الآن atl‏ نظرة 

عل الأحهرة. هذه 

الأجهزة الستة تتحكم 

2 ستة أنابيب تقوم 

بتوصيل الطاقة إلى 

المصعد. مهمتك هنا 

هي أن تقرر الترتيب 


الصحيح الذي يجب 


أن تكون عليه الأنابيب. 


$ 


— 
~ 


اللحاق بجيل 


حرك الرف والتقط بطاقة الرافعة ‏ الركن عند 
نزولك 2 غرفة المصعد. 


قم بتعديل مسارات الآنابيب بضغط المفاتيح بهذا 
الترتيب: اضغط الفتاح الآ حمر 4 أعلى الناحية 
اليمنى ثم المفتاح pon Yi‏ 2 أسفل الناحية اليسرى 
ثم المفتاح الآخضر ے منتصف الناحية اليسرى ثم 
المفتاح الآخضر 2 منتصف الناحية اليمنى؛ الآن 
إضغط اللمفتاح الازرق 2 اعلى الناحية اليسرى 
واخيرا إحفظ المفتاح الازرق اسفل الناحية soe!‏ 
بذلك سيتم توصيل الكهرباء إلى المصعد. 


سيتم حل اللغز عندما تتمكن من تركيب 
الآنابيب ‏ خط واحد. 


هذا الرسم يوضح الأجهزة الستة وترتيب الدخول اليها 
بالاضافة الى لون الزر الذي يتوجب عليك ضغطه. 
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يبدو أن توم المسكين تو B‏ غرفة التحكم بالمصعد بسبب فقدانه 
الكثير من الدم. خذ قرصي GAN‏ دي كي وأخرج من هنا. 


(f-t)‏ عد إلى الغرفة 
لتي يوجد بها توم + تخطاه 
واتجه نحو البوابة المنزلقة 
والموجودة خلف الغرفة. 
(41-أ) تفقد الخريطة 
وواصل المسيرة وبعد 
عبورك الأقفال اخرج إلى 


الممر ثم إلى غرفة الطاقة - 


ها هو اختبار اخر لقدرات (ريجينا) حيت تنهار 
الارض من تحتها لذا ينبغي عليها النضال لكيلا 
تسقط 2 الهاوية. 


واعبر المروحة. 


(47-أ) احذر من ديناصورات التيرانودون الطائرة وادخل إلى:غرفة 
اسه لصي 


أجهزة التحكم بالأنابيب 


الرف المتحرك 


بطاقة الراهمة 


استخدام الرافعة 


(۷٤-أ)‏ عند دخولك إلى المنطقة الرئيسية من الطابق (B1)‏ تسلق السلم 
| لتصل إلى الرافعة. 
(I-A) :‏ ادفع الرف لتجد ما تلتقطه ثم استخدم بطاقة الرافعة (B1)‏ 
EEA RE‏ 

(I-44)‏ كما هو موضح 2 الخريطة حرك بعض الصنادق لتصل إلى 

أجهزة التحكم بالرافعة. 

) :1-0( ثم عد واتجه إلى المصعد. 

)1-01( عد إلى المختبر حيث انتهت مهمة هذا الجزء من الحل الكامل. 


المزيد من الالغاز 


T TILILLEEN 


حول الدكتور كيرك 


(١-ب)‏ من غرفة التحكم. إتبع ريك خروجاً باتجاه الركن الجنوبي 
الشرقي من الخريطة التي بحوزتك. 


: أخرج» وإذا أمسك بك طائر التيرانودون اضغط أزرار‎ (I-£0) 
: التحكم لسحبه إلى المروحة.‎ 


)1-81( عد إلى المصعد الكبير وتوجه منه إلى الجزء الأول من 
الطايق N‏ أن roe MAU‏ فسن alle gdb‏ 


ANE‏ 5 ير 
XW HE‏ اك 


۹ 


GARD SELECT K PROGRA] 


بتوجب علبك أن تفكر 2 طريقة 3 جو 


الطريق المسدود وبالتالي اكمال اللعبة. 

ولحل هذا اللغز يتوجب عليك القيام بخطوتين هما: 
الخطوة الآولى: فوق مرتين» يسار مرة واحدة؛ أسفل 
مرة واحدة خطاف (Hook)‏ یمین مرتين: Ste)‏ 

«(Release ) 

الخطوة التانية: G9‏ مرتبن. خطاف (Hook)‏ 

هذه الخطوات ستمكنك من تحريك الصناديق وبالتالى 
العبور 


m تت‎ 2 ee 


لحسن الحظ ستجد توم حياً. وسبعطيك قرص 
دي.دي.كي يحمل الحرف ج وبعض المعلومات عن 
الدكتور كيرك. سيخبرك بأن الدكتور كيرك عالم 
مجنون وأن تجاريه حول الطاقة مجرد غطاء 


esssococososocososoacao 


لتجارب ذات أهداف غير معروفة. ومن الواجب عليك 
القيام بتأمين الطريق الآمن إلى مبنى المختبر. عبر 
الطريق الموصل سيضربك مايشبه الزلزال ومن 

الممكن أن يكون من فعل ديناصور ضخم. على كل حال 
سيقوم هذا الزلزال بإخافتك بصورة كبيرة. 


توم لايزال حياً! ولكنه لن يستطيع الصمود ما لم تأخذ 
بيده إلى مكان امن. 


مممعة ووففة مففو مفومعفوفععة ووفممقء مموع عدو ومدء مومعو ممم ةفوء و وقوه ومووعة مهمون وفم مومهو وقفمو و ومو bbe‏ 20 


(9-ب) خذ قرص الدي دي كي الذي يحمل الحرف ١‏ للمرة 
الثانية من الطاولة ثم اخرج من هذه الغرفة. 

(١٠-ب)‏ واصل 2 الطريق الذي أتيت منه خروجاً إلى الممر 
الموصل وعند إنهيار الأرض من تحتك واصل الضغط على 
أزرار التحكم لكيلا تسقط. 

(١١-ب)‏ يتوجب عليك أن تجد لك طريقاً للعودة وعند تفقدك 
المصعد الكبير ستجد أن الك ر cl‏ فد edie Crake dil‏ 

(١١-ب)‏ عد إلى غرقة التحكم بالمصعد حيث ريك وتوم اعبر 
من الباب المنزلق بالخلف. 

(١١-ب)‏ ألق نظرة متفحصة على الخريطة التي تمثل المنطقة 
ا 

pel (ot) ee. 
الأبواب حتى تصل‎ 
إلى الخارج ثم‎ 
أعبر المروحة وراوغ‎ 
الا ا‎ 
(۱۵-ب) ابحث‎ 
الأدوات‎ ade عن‎ 
عند الركن.‎ 


اعبر بجانب ديناصور التيراتودون الطائر لتصل إلى 
غرفة طاقة المصعد. 
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(Y)‏ واصل المسيرة خلف ريك إلى البوابة التي تقودك إلى المصعد 
الكبير. انتبه من ديناصوري الرابتور بے طريقك. كذلك ستجد علب 
SS‏ دير أدوات 2 pb‏ 2 الممر. 

4 (؟-ب) عند نهاية pall‏ ادخل 
من الباب المزدوج. 

(٤-ب)‏ الآن يقوم ديناصور 
الثيرانودون الطائر بمحاولة 
لاختطافك 00 


(۵-ب) عند ظهور مؤشر 
الخطر قم بالضغط على أزرار 
التحكم للإفلات من مخالب 
NES‏ 

(-ب) عند وصولك Ísla‏ إلى الأرض راوغ هذا الديناضور المجنح 
رط سلا حك كبا ستحد غ ادوات. 


عند مواجهتك لاكثر من ديناصور رابتور واحد. من 
الآفضل لك استخدام أسهم التخدير للمرور منهم بدون 
أية مشاكل. 


(/ادب) التقط القابس الذي 
ستجده بالقرب من الصناديق 
عند الباب الأيمن خاف غرفة 


إذاتم التقاطك من قبل ديناصور التيرانودون الطائر من 
الممكن أن تسقط سلا حك لذا عند وصولك إلى الآرض 
تآكد من التقاطه وإعادة التسلح به. 


قرص دي دي کی يحمل الحرف ا“ قرص دي دي كىن 


(۸-ب) ادخل الغرفة التي بجانبك وهي غرفة التحكم باللصعد. 


تفقد الصندوق القريب من الباب لتجد القابس. 


نل 


)2-14( اخرج من غرفة 
طافة لمحف LC‏ 
الثيرانودون بالتقاطك 
مجدداًء وللهروب dia‏ اضغط 
أزرار يد التحكم وقم بعد 
ذلك بدفع المخلوق نحو 
ال 


يوضح هذا الرسم رقم الجهاز ولون 


ee)‏ ستجتمع 2 غرفة المفتاح الذي يتوجب عليك ضغطه 
التحكم بريك وتوم. لترتيب الانابيب. 


(17-ب) ادخل من 
الباب البعيد عن غرفة 
طاقة المصعد. 
(۱۷-ب) ابحث عن 
السلم وتسلقه نزولاً. 
حرك الرف عن 
طريقك واحصل على 
5-5-5 علبة الدواءء USS‏ قرض دي ذل كت 
لا تنسى تفقد كل الآرفف التي تجدها لترى ماإذا كانت A‏ 
TD‏ بطاقة الرافعة BI‏ على 
GSM (1A)‏ الى نظرة على ا التي ااه الكهرباء التي تم توصيلها بالانابيب. : : 
a!‏ اال Gade]‏ الستة التي تتحكم بتوصيل (۲۲-ب) تحرك بصحبة ريك وتوم للجزء الأول من الطابق الارضي. 
الكهرباء إلى المصعد. ومهمتك هنا هي أن تقرر ترتيب الأجهزة 
ولون المفاتيح الذي سيمكنك من إيصال الكهرباء إلى المصعد. 


قم بترتيب الانابيب بضغط مفتاح 
ملون من كل جهاز من الأجهزة الستة. 
ويجب عليك اتباع هذا الترتيب: 
اضغط المفتاح الآحمر 2 الجهاز أعلى 
الناحية اليمنى ثم اضغط المفتاح 
الآحمر 2 الجهاز أسفل الناحية 
اليسرى تم المفتاح الأخضر الذي 2 
منتصف الناحية اليسرى ثم المفتاح 
الآخضر الذي ے2 منتصف الناحية 
اليمنى؛ ثم المفتاح الأزرق 2 أعلى 
الناحية اليسرى وأخيراً اضغط المفتاح 
الأزرق أسفل الناحية اليمنى. الآنتم 21707 
liters‏ ا ا الانابيب التي تتحكم 2 وصول الكهرباء للمصعد. 


:۽ (a)‏ تحدث إلى 


: ريك وسيخبرك بأن 
تواصل مهتمك وبانه 
ك نهاية الغرفة جثة 


| (۲۷-ب) Lal‏ 
| المذكرة التي بجانب 
Ato ;‏ والتقط علية 


Pease EOE‏ د غرف التخرين: ستحد مذكرة 
الادوات من ركن هذه ا بذات أهمية Rl‏ أتك حصلت 
الغرفة. على قرصين دي. دي. كي تحمل الحرف L‏ 


(YA)‏ غادر هذه الغرفة من الباب الصغير على الناحية 
اليسرى. هنا سيتوقف اللعب مؤقتاً لتنتقل إلى عرض سينمائي 
ترى فيه ريك يأخذ توم إلى غرفة الدواء عندها يقوم ديناصور 
رابتور بمهاجمتهم. s‏ 
)74( 

يضحي توم بنفسه 


وممم مو م ومو مه ممم و م م6 


| من أجل الفريق 
: مواصلة اللعب. 
: ابحث عن أية علب 


i‏ أدوات حولك. 
(Ts) :‏ افتح 


l aal Las she 0‏ مشهد موت توم من المشاهد المؤثرة 2 اللعبة فقد مات 


7 2 مقاتلا من أجل الفريق ياله من مسكين. 
1ء أغلق بوابة EET‏ 


الأمن ثم توجه إلى الركن. 

(١۳-ب)‏ بسرعة اضغط على أزرار التحكم للهرب من 
ديناصور الرابتور الذي يقوم بمهاجمتك وادفعه إلى السور 
الكهربائي. 


سيقوم ديناصور رابتور بمهاجمتك عبر هذا السياج. 


ومممووومموعووة 


مممء مم قمع ء موه ووو ل ممه 


ومفممووفمو مه مفممم م ووووموفوو و موصو و مومدة 


جهاز psa‏ باثراضمة 


(YY)‏ اذهب من خلال الباب 
الكبيز وتسلق السلم صعوداً OY‏ 
ريق مغلق أمامك. 

Lale حرك الرف‎ (Yt) 
لتجد علبة أدوات ثم اقرأ‎ 

E fads نعل مات‎ 

(۲۵-ب) استخدم بطاقة 
الرافعة Bi‏ لتشغيل الرافعة؛ ثم 
Ae aoe‏ الصناديق 
الضخمة عن طريقك. 


عليك معرفة كيفية تشغيل الرافعة كي تتمكن من 

فتح الممر ومواصلة اللعب. 
ستجد 2 هذا اللغز مجموعة من الاختيارات مثل (24) أو (>1) 
(HOOK)‏ أو (RELEASE)‏ ويتوجب عليك فتح Gu ple‏ باستخدام 
الرافعة ولسبب ما فان هذه الرافعة تتحرك بحركات معدودة. 
يوجد العديد من الطرق ولكن إليك هذه الطريقة: 
الخطوة الآولى: 
(RELEASE) (Y>) (HOOK) «(1 4) «(\<) (Y1)‏ 
الخطوة الثانية: (HOOK) (Y t)‏ . 
بهذه الخطوات ستتمكن من عبور ساحة الحاويات وبالتالي 
مواصلة اللعبة. 


قة التعريف ستتمكن من دخول 


بعد حصولك 
الباب الوحيد المغلق المتبقي. 


: وقرص دي. دي. كي يحمل الحرف × بالإضافة إلى قابس. 


الصندوق الأصفر ثم اخرج وعد إلى ممر السلالم بالقرب من غرفة 


(tY)‏ اصعد السلالم عائداً إلى قاعدة Bi‏ والبوابة المفلقة. 
(؟؛-ب) بعد تلقيك اتصال جيل عد عبر مكتب الإدارة إلى قاعة 


ob المصعد. 2 طريقك ستجد جثة. بعد تفحص جهاز الاتصال ستعلم‎ È 
هذه هي جثة باول بيكر.‎ : 


(٤٤-ب)‏ خذ بصمات باول بيكر باستخدام جهاز التعرف على البصمات 


سيتصل جيل . ويطلب منك النزول الى الطابق 81 لذا 
سيتوجب عليك استخدام المصعد. 


حي موي ساس ee‏ ; تم جرب المصعد. وعد إلى جهاز الكومبيوتر بے المكتب وستجد بے المكتب 


وأركان الغرفة عن علب الأدوات. تفحص Call!‏ الأصفر وابحث + 


i عندما تصل إلى الدور الأول قم بفتح الباب الذي لم‎ (oA) 


(QTY)‏ اعبر خلال الباب. 
(oY)‏ التقط علبة الأدوات 2 الممر وخذ المذكرة التي 

تخص البوابة المغلقة. 

E)‏ اعبر pas‏ غرفة الإمدادات الطبية. 

(05؟-ب) تجاهل ديناصورات الكومبايس الصغيرة واتجه إلى 
غرفة الإمدادات الطبية والتي ستجدها آخر الممر على اليسار. 


ريك وريجينا يقومان بتذكر زميلهما الذي مات 


من آجلهما. 


من الأرض والقابس من الصندوق وابحث 2 صندوق الدواء 


: عن معلومات تدلك على طريقة تصنيع هوية مزيفة؛ كذلك 
اخ تفقد الصناديق المغلقة مقابل السرير. 
(Ty)‏ اترك الغرفة واصعد السلالم مجدداً. 


يفتح من قبل ويحمل شعاراً فوقه. وستجده قرب الحمام. 
(FA)‏ استخدم بطاقة التعريف التي وجدتها لدخول غرفة 
: الاجتماعات الاستراتيجية. 

020 | (0١:-ب)‏ بداخل الغرفة ستجد جهاز التعرف على البصمات 


علبة ادوات. i‏ لدى ريجينا اختياران عند صنعها لبطاقة تعريف 
(٥٤-ب)‏ ادخل الرقم )08٠١١4(‏ 2 جهاز الكومبيوترء سيوجه لك YJ see Beh Lesh‏ اب المغلقة 4 المبنى 
الجهاز رسالة لادخال البصمةء عندها استخدم جهاز التعرف على ET le ni‏ 
r‏ 3 : حيث يمكنها استخدام جهاز ا لتعرف على البصمات على 


جنة باول بيكر (الشخص الذي معه جهاز اتصال) أو 
استخدام الجهاز على جون دويل (الشخص الميت خارج 
المدخل الرئيسي) وسيتوجب على ريجينا ادخال رقم 
سري. الرقم السري Sold‏ بيكر هو (0M1: E)‏ وستجده 
على لوحة المذكرات. ورقم جون دويل هو (ovita)‏ 
وستجده 2 قطعة ورق بالقرب من الجثة. و4 كلا 
الحالتين ستحصل على بطاقة تمكنك من دخول 
الآبواب المغلقة 2 المبنى. 


Beccscocceccocsesocncessccess 


(ot)‏ خذ بطاقة التعريف المزيفة. الآن يمكنك استخدام المصعد 


جهاز TRSH‏ الخا 
G‏ ممم كومة المذكرات 


مممومو ممه م مو وو ووه مم مهمد مو م ا ا ل 0 


لسلست ود 


(۷٤ب)‏ 2 المصعد سيقوم ديناصور رابتور بمهاجمتك فجأة من سقف 
«recall‏ واصل الضغط على أزرار التحكم للهروب من مخالبه ثم تخلص 


صنع بطاقة تعريف مزيفة أمر سهل. يجب عليك أولاً 
تقرير الشخصية التي تريد؛ ثم اصنع بطاقة مزيفة 


dto 
EE ومن الآن ستواصل الفرع الرئيسي من هذا الحل الكامل.‎ | 


Se eaecsenagacenessoescenevssccescessvescsceesssesocceescocasscee 


بمجرد أن تعتقد أنك ‏ مأمن من الديناصورات: 
سيقوم هذا بمهاجمتك مجددا. 


beveccssovcesscoascseqoosus 


2 منطقة دخول المختبر (B1)‏ التقط علبة 
الأدوات ثم تصفح كتاب الأمن لتجد معلومات 
عن أقفال الدي دي كي المطورة. خد خريطة 
e‏ من الجا Oe‏ 


Sue vocessedesocesace 


لتتمكن من دخول المختبر سيتوجب عليك استخدام 
قرصي الدي دی كي الحاملان للحرف .(L)‏ 

الرقم التسلسلي 2 هذا jalll‏ هو Sy (TEOWA)‏ رقم من 
هذه الأرقام يمثل حرفاً من حروف الأبجدية الانجليزية 
وترتيب هذا الحرف هو ما يمثله هذا الرقم. Mis‏ رقم ١‏ 
يعني حرف A‏ ورقم Y‏ يعني حرف B‏ 
اذل ستكون الحروف هي: 

GE 


لحل لغز أقراص الدي دي كي يتوجب عليك ترجمة 
1 الأرقام التي أمامك إلى حروف. 

FSi 
= 
= 
أما الكلمة التي ستفتح لك باب المختبر هي‎ 
. (LABORATORY ) 


مممع ممه عمو عموء ممع قمعم عو مع ممع ووموفعء وموقة عو See‏ 


@ 


-Y‏ عند توجهك إلى نهاية القاعة ستجد بوابة مغلقة عندها 
سيقوم ديناصوران بمهاجمتك لذا تخلص منهما. 
"- أعبر الباب المزدوج الذي أمامك. 


مععفوممععممةمعم عمو ومع فوم معفمو وفع عع موقعةء منوفعوعء م دوعم ود eee‏ وو ومع 


tl a 


4- تجنب ديناصور الرابتور الذي # المكتبة. : -١4‏ عد إلى غرفة الكومبيوتر. 
0~ ا رج ت : -io‏ ادخل الرقم (VYEA)‏ 2 الكومبيوتر. 
1 7- عد إلى غرفة اجتماعات الباحثين 


جهاز كومبيوتو برقم سري 


| وو 


5 


الذى Ae cal‏ .ادحل 
البوابة على يسارك 
على ما يبدو ستصادف ديناصور رابتور pels‏ الباب الآخر. 
2 كل غرفة من غرف المختبر. ومن وابحث عن صندوق 
الآفضل أن تقضي على هذا الديناصور { Yi sanj‏ 4 
لآنك ستعود الى هذه الغرفة لاحقا. لطوارئٌ 3 


ولا تنس أن قطع تطوير السلاح 2 N‏ لت اضر 


ف الطابق (81) 


yy‏ افتح الياب î‏ الذي فتح نا 


مومومه فووةة موفوقوء ةمهمو قهه وموم فعةوفعة ممووو نأل لأفوه مفمفوقهدقوقمة 


أجهزة التحكم بالغاز عالم مستجد daa‏ مغتاح اليكتروتي ومغتاح الصتاديق 


320311 


إلى مختير الدكتور كيرله 
-A‏ خذ علبة الأدوات # نهاية الغرفة واخرج من الباب 
القريب منك. 
sar‏ عبورك لهذا الممر ستمر من بوابة أمنية حيث 
ستجد علبة أدوات هناك. 


ستزداد أحداث القصة إثارة عند وصولك إلى غرقة اجتماع الباحثين. بالداخل 
ستجد آدلة عن موقع المختبر السري والقريب من المكان الذي انت فيه. حيث يقوم 
الدكتور/ كيرك بإجراء تجاربه الفامضة عن الطاقة. هذه aa yall‏ تحتوي كذلك 
على معلومات مهعة على اللوحة البيضاء المعلقة على الجدار عن خليط الغازات: 
الغاز الأحمر يقضي على تأثير الغاز الآخضر. 

الغاز الأزرق بعصي على تأثير الغاز البرتقالي. 

الغاز الأخضر يقضي على تأثير الغاز البنفسجي 


-١١‏ توجه إلى غرفة اجتماعات الباحثين وهي أول غرفة 
إلى اليسار بعد دخولك إلى القاعدة. 


رق اق كت رط درق 

الذي ستجده على جهاز الكومبيوتر ب 

الغرفة. خذ الرقم وادخله 2 الكومبيوتر 

الذي 2 غرفة الكومبيوتر. 
VY‏ جد ر وا اذيك العامل للحرف E‏ من طاولة 
الاجتماعات و تفقد تفقد صحيفة الباحثين ثم ألق نظرة على اللوحة 
Per a‏ 
ل ا إبحث عن الرف الذي ستجد عليه قابساً 
ثم خذ رقم فتح الأقفال (/74) من الكومبيوتر. 


وومموووءومووفمو و مفقوو ةوف ووو م ةو و6 6952666 


المعلومات عن الغازات ١‏ 
jati‏ 2 غرفة تجارب الغاز. 


هذه المعلومات ستفيدك 2 غرفة تجارب الغاز. حيث سيتوجب عليك مزج بعص 
المواد الكيمياتية للقضاء على مفعول الغاز السام داخل الغرفة. بالقعل هذا العمل 
يبدو كعمل مجئون لعالم ذي فكر مدمر. 


Uedwsoewonvecsousaceeuseoves 


as F 


| 


هذه هي أروع الطرق للانتقام من 
الديناصورات 2 اللعبة. 


B مفتاح‎ 


سيكون العالم ممتناً لك لأنك أنقذته من غرفة 
الغاز السام لذا سيعطيك مفتاح (B1)‏ ليساعدك 2 
الدخول إلى المختبر الشخصي للدكتور/ كيرك. 
هذا المفتاح (وهو عبارة عن رقيقة الكترونية 
(«CHIPS‏ سيكون منقنوش عليه الرقم (150؟) 
ويتوجب عليك الآن البحث عن المفتاح الآخر. 


هذا اللغز عرف إلى حد Le‏ فلديك الكثير من 
الوقت لتخمن تركيبة الغاز الصحيحة. 


5- من عند الجهاز اخلط الغازات بهذا الترتيب ( أحمرء 
أحمر. أخضرء أزرق) وذلك للقضاء على مفعول الغاز السام. 
وعند تبخر السم ادخل الغرفة. 


الغاز ذي اللون الأخضر 
والأزرق يقضي على البرتقالي 
والأخضر يقضي على البنفسجي. 


-٠‏ تحدث إلى العالم وخذ مفتاح 81 الحامل للرقم 
)9140( 

-Y y‏ تفقد الجثة لتحصل على المفتاح الصغير والمنقوش 
عليه عيارة «حقيبة الاسعافات» .(EMENGENCY CASE)‏ 
-YY‏ ام الغرفة. 

-YY‏ راوغ الديناصورات التي تقوم بمهاجمتك بالعودة إلى 
غرفة الغازات ثم الهرب منها بسرعة لحبسها داخل 
الغرفة. 

4؟- شغل LI‏ من الغازات للقضاء على الديتاصور. 
Yo‏ مرة أخرى اتجه إلى الكومبيوتر 4 غرفة المكتبة. 


بعد حصولك على بطاقة المفتاح ذي الحرف (ز) من 
المكتبة ستعلم ما يتوجب عليك فعله للحصول على 
المفتاح الآخرمن المذكرة. المفتاح الآخر موجود ب2 
مكتب المدير 2 الطابق الثاني. حيث ستعلم من 
المذكرة الموجودة هنالك طريقة فتح الخزانة 
والحصول على مفتاح اللوحة. ويبدو أن الكلمة 
السرية كانت موجودة من البداية 4 المفتاح. 


-YE‏ توجه نحو الطاولة 
وتعقد تفقد الإطار. 

AS‏ ادخل مفتاح 
اللوحة الأول 2 الفتحة 
ea‏ 
ا 

-Y1‏ عندما يطلب منك 
الجهاز الرقم السري 
إسطوانة ادخال دي دي كي لفتح الخزانة ادخل 


اكتشاف الطابق (81 ) 


موقع مفتاح اللوحة 


أرقامها إلى حروف. 


ستستخدم مفتاح اللوحة الأول 
والثانى على الخزانة المغطاد بلوحة 
على الجدار, وسيطلب منك الجهاز | 
إدخال الرقم السري للخزانة. ‘a‏ 
وللحصول على الرقم السري 
للوحة يجب عليك ان تتفحص 
هذه المفاتيح حيث ستجد على 
المفتاح الأول عبارة (SOL)‏ وعلى 
المفتاح الثاني عبارة (LEO)‏ هذه 
العبارات تمثل الآرقام السرية 
للخزانة. فإذا قرأت عبارة (SOL)‏ 
بالمقلوب ستلاحظ أنها تمثل الرقم | 
(V0)‏ بالانجليزية كما أن Bybee‏ | 
(LEO)‏ تمثل كذلك رقم (TV)‏ 
وعند دمج الرقمين سيكون لديك 
(Vro YY) eiti‏ وبعد ادخال هذا 
الرقم إلى الكومبيوتر يمكنك 
الحصول على مفتاح البطاقة 
الحامل للحرف 1. 


يحتوي مفتاح اللوحة الأول على 
العبارة (SOL)‏ التي ستصبح (Vro)‏ 
عند تفحص المفتاح بالمقلوب. 


يحمل مفتاح اللوحة الثاني العبارة 
(LEO)‏ التي ستصبح )٠۳۷(‏ عند 
تفحص المفتاح بالقلوب. 


الرقم (Vv: 0۰ ry)‏ والذي حصلت عليها من المفاتيح التي حولت 


L خذ مفتاح البطاقة الحامل للحرف‎ TY ١ 
توجه عائداً إلى الطابق الأرضي.‎ -YA : 


محطة المفتاح الالكتروتي 


es, % louie es 2 a ee mie ادخل‎ -Yy 


إعادة إدخال الشكل الموجود على المفتاح. 
۸ تمعن 2 اللغز الذي سيظهر لك. أعد ترتيب الشكل بحيث يتطابق 
مع الشكل الموجود 2 المفتاح. 


He‏ - عندما يضيء اللون الاخضر aif} bg d> gi‏ الممر الأزرق). 

-T‏ إبحث عن الرف. لتحصل من هناك على مفتاح البطاقة الحامل 
للحرف (R)‏ بإدخال مفتاح (B1)‏ 
-١‏ ستجد مفتاح البطاقة الحامل للحرف L‏ ج الطابق الثاني 4 مكتب 
المدير كما ستجد الشفرات السرية 2 مفتاح اللوحة. 
-YY‏ اتجه نحو مكتب المدير. 


Ese) ide 
شاشة الكومبيوتر بنفس‎ 
ترتيب الشكل النموذجي‎ 
الذي سيظهر لك عند‎ 
إدخال المقتاح. أي أنه‎ 
يتوجب عليك إعادة‎ 
ترتيب الحواجز (تأتي‎ 
بشكل سداسي) الثمانية‎ 
بحيث تتمكن من دخول غرفة الآرشيف أسفل القاعة. حيث‎ 
ستجد المفتاح المتبقي لدخول المختبر السري للدكتور كيرك لذا‎ 
حاول اتباع هذا الترتيب:‎ 

١‏ ابداً من أعلى الحواجز JAYI)‏ السداسية) إتجه للاسفل 
وخذ الحاجزين الخامس والسادس وضعهم 2 le YI‏ بحيث يكون 
الحاجز الخامس + الموقع الأول والحاجز السادس + الموقع الثاني. 

۲ الآن توجه مجدداً الى الحاجزين الخامس والسادس وضعهم 
2 الأعلى مرة ثانية بحيث يكون الحاجز الخامس 2 الموقع الأول 
والحاجز السادس 2 الموقع الثاني بينما الحاجزين اللذين قمت 
بترتيبهم 2 الخطوة الآولى سيمثلان الآن الموقعين الثالث والرابع. 
٣‏ خذ الحاجزين السابع والتامن وضعهم 2 الأعلى. لتتمكن 
من حل هذا اللغز. 


(رتب الحواجز المختلفة على | 


As + 


حرك اثرف للحصول على dalal‏ تطوير البندقية 


Slee‏ الكومبيوتر الخاص بالدكتور/ كيرك 


بعد إدخالك لمفتاحي اللوحة. أدخل الرقم 
)١6007(‏ للحصول على مفتاح البطاقة ذي 
انحرف CL)‏ 


-YA‏ اتجه oll‏ غرفة الكومييوتر 2 الطابق B1‏ وتقحص 
الشاشة الكبيرة على الجدار. 


عند دخولك لغرفة الكومبيوتر ستجد المزيد من 
الفتحات الخاصة بالمفاتيح. ادخل مفتاح البطاقة ذو 
الحرف R‏ 2 الفتحة اليمنى. حيث ستنتقل إلى عرض 
سينماتي. إذا يقوم جيل بمساعدتك مجدداً 2 إدخال 


مفتاح البطاقة الثاني 2 الفتحة اليسرى. بعد إتمام 
الكبيرة لتكشف عن باب سري وهو مدخل المختبر 
lee al‏ و کرد 


صندوق العدد اليدوية الطريق الي محبأ الدكتور كيرف محطة الكومبيوتر 
=é‏ ادخل مفتاح البطاقة الحامل للحرف R‏ 2 الفتحة 
اليمنى من الشاشة. 

٤١‏ سيقوم جيل بمساعدتك 2 استخدام مفتاح البطاقة ذو 
الحرف 1 4 الفتحة اليسرى. 


باب المختبر سيكون مقفلاً. وهذه المرة يجب أن يكون 
لديك اسطوانة دي دي كي تحمل الحرف .(E)‏ عند 
ظهور لغز الكلمات على الشاشة سترى مجموعة من 
الحروف مرتبة # اربعة صفوف وعشرة أعمدة كما 
سترى صفوفا مبعثرة من الأرقام تتسلسل من رقم (Vy‏ 
حتى رقم «Ay‏ ويلاحظ أن أرقام مثل )٠١ A T)‏ غير 
مدر سك Gis GARY a‏ ا 
التي فوق خانات الأرقام المحجوبة ستجد كلمة 
(ENERGY)‏ وهي الكملة السرية التي ستدخلها للدخول 
إلى المعمل السري. 


يتوجب ادخال مفتاحي البطاقة 4# الوقت نفسه لذا 
سيقوم جيل بمساعدتك للدخول إلى مختير الدكتور 
كيرك السري. 


EY‏ عند فتح الباب السري استخدم الكلمة السرية 
(ENERGY)‏ مع قرص Gull‏ دي كي ذو الحرف (E)‏ لدخول 


Te erat 
مت‎ 


| Apal انتظر حتى نهاية‎ -EY 
اتجه إلى صحيفة الدكتور واقرأها.‎ -4 
. (من اليمين إلى اليسار)‎ A, G, B ه؛- أعد التجربة باستخدام التسلسئل‎ 
رتب المربعات لتكون مشابهة للشكل‎ 
المحطى؛ وكنموذج لفعل ذلك يجب أن‎ 
.)١ 01 »۳( ترصهم بهذا الترتيب‎ ; 
حرك المربعين الأوسط والآيمن مرة واحدة باتجاه عقارب‎ oT | 
؟ الساعة.‎ 
حرك المربعات ب الشكل القريب من الشكل المعطى بهذا‎ 0 
عندها يجب أن يتوقف جرس الإنذار كما‎ (Y: ۱ Y) الترتيب‎ : H ڪڪ س‎ 
من المهم تعلم الطريقة التي تجري بها‎ 
باقي أبواب المبنى المقفلة.‎ oa نهاية اللعبة سيتوجب خا ترا اجون ری ود‎ B التجارب لأنه‎ 


j‏ قطعة تطوير للبندقية. 
عليك إجراء تجربة اخرى . ES‏ 


اكتشاف الطابق (81 ) 


45- ايحت خلف الرف لتجد قطعة تطوير البندقية. 
۷ إبحث عن علبة الأدوات 2 الركن ثم اخرج من مخرج الطوارئ. 


عند دخولك للمختبر السري ستجد الكومبيوتر الرتيسي يقوم 
بإجراء تجربة. يتوجب عليك معرفة مراحل إجراء التجرية l : DY‏ 
ستحتاج لإجراء تجربة آخرى قرب نهاية اللعبة. كما يمكنك إجراء ; (tts RRs werreen‏ 
تجربة مماتلة كنوع من التمرين عن طريق الخطوات التالية: ; يتوقف جرس الإنذار ما بين فكرة ريك 
-١‏ شغل الموازن الكهريائى.١-‏ شغل جهاز الطاقة الكامنة.*- شغل 0 أو فكرة جيل للهرب فأيهما ستختار؟ 
الطاقة الثالثة. 3 i‏ 
يعد التمرن على التجربة لا تغادر المختبر دون قراءة صحيفة 
الدكتور uts‏ والتي تشمل معلومات جديدة عن تجربة Bua‏ : يبدو أن الدكتور كيرك لم يكن راضياً عن اقتحامك 
9929 كل من الموازن الكهربائي وجهاز الطاقة الكامنة ومخططاته : كختبره انسري نذا تمكن من اغلاق igs! arom‏ الخروج 
المستقبلية: كما ستقراً تفسيرات لتواجد الديناصورات 2 المنطقة. و منالمبنى؛ وبالتالي يكون قد حبسك 2 هذا المبنى 
: المشؤوم وبالتحديد 2 هذه الغرفة. وللخروج من هذا 
المكان يجب عليك اخن مفك اليراغي من علبة العدد 
اليدوية ومن ثم فتح اللوحة بداخل غرقة الكومبيوتر 
ليظهر لك jal‏ هذا اللغز سيحل بمطابقة الاشكال 2 
المربعات الثلاثة مع الشكل 2 الناحية اليسرى للاسفل. 
لا تقم بتحريك المربع الايسر للاعلى؛ فقط قم بتحريك 
المربع الآوسط والآيمن مرة واحدة فقط باتجاه عقارب 
الساعة. تم قم يوضع المريعات الثلاثة فوق بعضها 
البعض على الشكل النموذج؛ ليشكلوا سوية نسخة 
مطابقة له وسيكون ترتيب المربعات بالشكل التالي: 
المربع الثالت تم المربع الأول ثم المربع التاني. عند حل 
هذا pelt!‏ ستوقف جرس الا 
i |‏ الآن. . لديك عشرة دقاتق للهرب قبل أن يتم أغلاق 
ستدوق العدد اليدوية " الطريق الختبر الدكتور كيرف محطة الكومبيوتر ; المبنى وقيما يبدو آن جرس الإنذار قام بجي Dalal‏ 
i] { :‏ ان۱ talal‏ { 
مشج حت ف ae x | eee‏ 
امناو الس لج | النقطة سيكون لديك اختياران لا ثالث لهما: الإختيار 
E a‏ هو الخروج مع جيل ومواجهة الديناصورات: وهذا 
الاختيار سيكلفك الكثير من الطاقة والذخيرة ولكنه 
E 7‏ عليك حل المزيد من الالغاز. ولكن تذكر بأنك 
١٠-بعد‏ حصولك على مفك البراغي TE pm tal‏ واج دا ورات 2 کل Baste‏ دک ما الا 
اللوحة التي أمام علبة العدد اليدوية. i‏ )| + يا الثاني وهو الخيار الآكثر عقالانية فهو باختصار الطريق 
الا ل p oe‏ : | والهرب من مخرج الطوارئ بعد فتحه عن طريق 
على لغز جديد. eRe am‏ : ل الكومبيوتر حيث لن تواجه ايه ديناصورات؛ وستوقر على 


Peer te rae 7 5‏ اللوحة التي ستقوم بفتحها بمفك 5 2S 3 ai‏ 2 
Ba a i‏ الباق عع صقرن EEE‏ تفسك الذخيرة والطاقة لذا فكر جيداً واختر ما 
مع الشكل المعطى. : 


=A‏ عد إلى غرقة الكومبيوتر. 


بالنسبة لشخص مصاب بجنون العظمة مثل الدكتور كيرك 
(سيكون مكره للإنضمام إلى الفريق من قبل جيل) سيبدو من 
الطبيعي أن يأخد 4 ذكر عبقرية فكرته عن الطاقة الثالثة 

وسيعطيك بطاقة تعريف SYLAN‏ ولحسن حظك وسوء dam‏ 


الدكتور كيرك سيطلب منك جيل مغادرة المنطقة بينما يقوم هو 
بتصفية حسابه من الدكتور كيرك» ترى ما العلاقة بين الدكتور 
كيرك وجيل؟ ربما يكون جيل قد ساهم 2 إنقاذك 4 أكتر من 
مرة ولكن ألا توافقني الرأي بأنه غريب التصرفات؟ 


التفرع ( ب ): اللحاق بريك 


: (١-ب)‏ عد إلى المختبر الشخصي للدكتور كيرك. 


صالة مخرج الظوارىء مخرج الطوارىء 


قطع تطوير البندقية خلف الرف 


کمبیوتر تجارب الدكتور كيرك 


(oY) :‏ انتظر عند الجهاز القريب من مخرج الطوارئ وشغل المحطة. 
(oY) i‏ انتظر ريك حتى يقوم بإرسال ثلاثة شفرات لفتح بوابة الطوارئ. 


)1-1( أخرج من غرفة الكومبيوتر عبر البوابة الخلفية (اتباعاً ا 
لخطة جيل) وتوجه إلى أسفل القاعة. توقع أن تكون أي غرفة ‏ | 
أو ممر محتوية على ما لا يقل عن ديناصورين. 


الجزء الرابع 


aeocceasacsscose 


الجزء الرايع 
التفرع ( أ ): اللحاق بجيل 


البحث عن الدكتور كيرك 


(۲-أ) اعبر من المكتبة وعبر المصعد 2 منطقة مدخل المختبر 
a ECTS‏ 
الطرق إلى غرفة التحكم ستكون مغلقة. 

)£-1( اتجه يساراً عند الركن وعبر الباب وانتبه من 

)1-0( اعبر pall‏ واخرج من الباب المزدوج. 

)1-1( الان ستكون د Wak‏ التخرين : Cas‏ جا حيل الذي 
كان يلاحق الدكتور كيرك. 

(۷-أً) بعد مغادرة جيل ستعود اللعبة إلى وضعها الرئيسي. 


وأخيرا اقتربت من الامساك بالشخصية 
الغامضة الدكتور OYA AS‏ مهمتك هي 
الخروج من هنا. 
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(oE)‏ بسرعة سجل هذه الشفرات عندما يقوم ريك بإرسالها. 
(م-ب) إذا قمت بإدخال الشفرات بصورة صحيحة 2 الجهاز سيتم فتح 


عند إتباعك لفكرة ريك 2 الهرب ستقابل ريجينا 
الدكتور كيرك. 


ستجد ريجينا الدكتور كيرك أولاً ولكن جيل سيتدخل 
بسرعة ويأخذ alaja‏ الآمور. حيث سيحاول كل من 
جيل وريجينا أخذ الدكتور كيرك معهم ولكنه 
سيرفض بحجة أنه يريد أن يرعى المرحلة الأخيرة 
من تجاربه المدمرة. 

وبعد الضغط عليه من قبل جيل وريجينا سيقوم 
بإعطائك بطاقة منطقة الاتصالات: وسيأمرك جيل 


سيقوم ريك بإرسال مجموعة من الحروف على 
شاشة الكومبيوتر ويجب عليك كتابتها عند 
ظهورها. فهذد الشفر عشوائي 

يمكننا مغرفة الشفرة التي ستظهر لك أثناء 
اللعب. 


بالتوجه إلى منطقة الاتصالات» وسيخبرك بأنه 


ممم م مم مقف مقف ممم ع ع عع اليو قم ع ا ل م لع عل ملل ل 6 كوه ممع ممه جه ايا 66و ممم ee‏ دم مد 000 ممم ء 060 


سيترك الدكتور كيرك تحت حراسة ريك ويقوم هو 
برعاية بعض الشؤون الخاصة به. 


باب الطوارئ لك ولكن المؤسف أن أمامك محاولتان فقط لإدخال الشفرة 
بصورة صحيحة. 

(٦-ب)‏ اخرج من باب الطوارئ لتصل إلى غرفة التمرين 81. 

(۷-ب) بعد رحيل جيل ستعود اللعبة إلى مسارها الطبيعي. 


Pe see eeseacesssoosescecesesecssescoucosenscessveseoseussscoce‘ee 


ريك دائما بجانبك 


-١ |‏ استخدم الدرج أو طريق المولد الاحتياطي لتصل إلى الدور 
| ل a‏ توجهك إلى جنات l -o‏ 


| 


الصغيرة المغلقة ے خ فة الا ادات 
TES‏ مضعد يؤدي الى غرفة التحكم بالطابق الأول 


الطبية لتتلقى مجموعة من الأدوات. 


-Y‏ توجه إلى غرفة التحكم. 


المصمد العمودي الى غرفة الإتصالات 


الحصول على مفتاح 
ايريال الطوارئ 


۵- عند وصولك لغرفة الاتصالات. التقط علبة الأدوات ثم تفقد علبة 
pipet eh‏ 

5- تفقد الصندوق الآخر على الجدار. 

-y‏ أحصل على مفتاح إيريال الطوارئ. 

A‏ أخرج من غرفة الاتصالات» 


-Y‏ افتح المصعد باستخدام بطاقة الاتصالات التي أعطاك إياها 
الدكتور كيرك. 


nca“‏ ]اومس عومد مومع مم مه مفم مو مممه فموة عمه موعدم ممم ممم مه قمع ففممة seni‏ م ممه فده 


تفقد الصندوق المعلق على الجدار للحصول 
على مفتاح إيريال الطوارئ 4 غرفة 
الاتصالات. 


مممم م ممه ممم ممم ممم ممه م ممم مهمه مومه ف مومه مم ماقم 


-A‏ أسلك طريقك عبر البلكون حتئ تصل إلى الغرفة الأخيرة. 
pale‏ ادخل da pè‏ الإرسال وقم بتشغيل الايريال باستخدام € 
: الطوارئ 2 فتحة الطوارئ. 


Y 
/ 
0 
E 
0 
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ملف أصفر 


: يجب عليك استخدام أقوى ذخيرة 
: الموجودة لديك لمواجهة. 
أمدخل مفتاح الإيريال ; 
EE RET “<‏ 0 أقصى مايمكنك فعله مع هذا 
-١ i‏ يعدا الايريال ا الغرفة. 0 
3 بعد أن يتم رفع الايريال اخرج من الغر $ الديناصور هو تعطيله حتى يقوم ريك 
A‏ 3 بفتح باب غرفة الاتصالات 


قم بتعديل مسارات الآنابيب بضغط المفاتيح بهذا 
الترتيب: اضغط المغتاح الآحمر 4 أعلى الناحية اليمنى 
ثم المفتاح الآحمر عند دخولك للمبنى للمرة التانية 

ستأمر قائد الطوافة بالمجيء حالاً إلى مهبط الطوافة 
لانقاذك وباقي الفريق والدكتور كيرك. لا تنتظر ريك 
فسيلحق هو بك كما سيوجهك لدخول مهبط الطوافة 
من المدخل الرئيسي. 


۷- عند رؤيتك للطوافة عد إلى المصعد كي تصل إلى وسط 
الطوافة. 

| ۸- ألق نظرة على الموقع الجديد ‏ خريطتك بعد تلقي 
LER‏ كن ويك 

| 15- أخرج من المصعد 2 الدور الأول ثم توجه نحو منطقة 
À‏ المدخل الرئيسي. 

-Y À‏ استدر حول المزروعات واحذر من ديناصوري الثيرانودون 
الطائرين. 


NY‏ سيقوم ريك بتحذيرك ob‏ أبواب المبنى سيتم إقفالها بعدها ستجد 

نفسك بمواجهة ديناصور تي-ريكس العملاق. 

-٣‏ يما أن جميع الأبواب أمامك مغلقة لن يكون لديك سوى العودة إلى 

غرفة الاتصالات هروباً من ديناصور التي-ريكس. 

4- اخرج بندقيتك واستعد لإطلاق النار على هذا الوحش. 

10- اتبع طريقة المراوغة والدوران حول الديناصور مع إطلاق النار حتى 
يقوم ريك بفتح باب غرقة الاتصالات. 

17- ادخل غرفة الاتصالات. 


-Yé‏ اصعد السلم 2 مستودع الطائرات لتصل إلى نهاية البلكون. 
asla daal -yo‏ القنابل والذخيرة. 


Gale‏ ديناصورات التيرانودون؛ وهي الآن 
أكثر جوعاً من ذي قبل. تجنبهم عند 
مرورك من امام أو حول المبنى. 


-١‏ عندما تصل إلى البوابة حيث Biel‏ اخرج منها. 

“YY‏ يجب أن تكون سريعاً بما فيه الكفاية للهرب من 
ديناصوري الرابتور. حيث سيقومان بمفاجأتك عند الممر المؤدي 
ل موس Biel lat‏ 

نك نس إلى مستريع طا 


0c CURRED CDE CoS عفدو مووعءء مو‎ eH ES SESE EES OSS EEO OSE EER OSES ELS ممممفو ف ومو و فوقو وو مم ووو و‎ 


2 مستودع الطائرات تسلق السلا لم لأخذ E‏ 
سلاح قاذفة القنابل من نهاية البلكون. 3 


ذخيرة قاذفة القنابل قاذفة القنابل 


حرك هذا الصتدوق أو 


yale -Y1 È‏ البلكون متجها إلى مهبط الطوافة. وللوصول إلى هناك تتبع 
: الأسهم على الجدارء والمؤدية إلى مهبط الطوافات. وستصل إلى غرفة 
مزدحمة بالصناديق ليتسنى لك العيور: ولفعل ذلك انظر إلى الصور 
: لمعرفة الترتيب المناسب. 

-YV i‏ شق طريقك للعبور والتقط علبة الأدوات. 

“VA :‏ بعد ذلك أعبر خلال الباب المزدوج خروجاً إلى مهبط الطوافة. 


الصندوق الرابع 


هذا هو أكثر مشاهد اللعبة ترويعاً حيث تقوم 
ديناصورات الرابتور بالخروج من كل مکان؛ 
مما Jana‏ من تجاوزهم أمرا Lise‏ خصوصا 
إذا توقفت أمام باب مغلق أو نهاية ممر. 


: قتالك لديناصور التي-ريكس ليس بالمهمة 
من المهم تحريك الصناديق التي تعيق تقدمك : السهلة. حاول إبقاء طاقة اللاعب 2 
إلى مهبط الطوافة؛ ولفتح الطريق يجب : مستوى عال. 2 حالة الموت 2 هذه المنطقة 
عليك أن تتحرك بطريقة معينة وإلا إزداد : سيتوجب عليك إعادة اللعبة من موقع 
الأمر صعوبة عليك. 2 حالة إذا أردت أن تعود 03 بعيد بالإضافة إلى أن ريك سيأخذ الكثير 
الصناديق إلى حالتها الطبيعية بعد أن قمت i‏ من الوقت. 

بتحريكها بطريقة خاطئة كل ما عليك فعله : 

هو الخروج ثم العودة إلى الغرفة مجدداًء ولحل 

هذه المتاهة يجب عليك العودة إلى الخريطة 

التي توضح لك تحركاتك. 1 


أحد العروض المحزنة والمخيبة Slot‏ ستمر عليك 
عند انتظارك لطوافة الهرب حيث سيقوم ديناصور تي 
ريكس متوحش بتحطيمها مما يعني أنك فقدت آخر 
أمل لك للهرب. والأسواً من ذلك أن الدكتور كيرك قد 
تمكن من الهرب. وبعد الاستيقاظ من هذه المفاجأة 
ستكتشف أن الأبواب أغلقت مرة أخرى مما يعني أنه 
يتوجب عليك انتظار ريك ليقوم بفتحها مجدداً. 


يبدو أنك وريك والدكتور كيرك ستواجهون ree‏ 
العديد من المشاكل ولكن ليس كمشكلة طيار : ds je‏ المواد 


الطوافة المسكين. 


-٥‏ عندما يتعطل بك المصعد افتح فتحة الطوارئ 2 قاع 
المصعد واسلك ممر الأنفاق للعودة مجدداً إلى المبنى. 


ny | we} |‏ ابق مبتعداً عن ديناصورات الكوميايس الصغيرة واهرب 
نتظار لمصعد ١‏ إلى القاعة حيث غرقة المواد على اليسار. 


-YA‏ حاول صرف إنتباه ديناصور التي-ريكس بينما يقوم ريك 
-٠‏ اتخذ الطوافة المحطمة كدرع Bly‏ لك من ديناصور التي- 
ريكس. 

-"١‏ إذا تمكنت من الدوران حول الطوافة لما لا يقل عن دورتين 
أثناء مهاجمة ديناصور التي ريكس لك مع مواصلة إطلاق النار 
عليه سيتم تحسين العرض الختامي للعبة. 

“TY‏ من مسافة قريبة استخدم قاذفة القنابل لمحاولة إيقاف 
AOS‏ 

2 إن را غ للد امور ايحت عن علب الأدوات‎ Ey 
أماكن متفرقة من الموقع.‎ 

4- انتظر حتى يتصل ريك ويعطيك إشارة بالانطلاق عندها 
الك إلى الح" 


عند تواجدكم بالقرب من المصعد الكبير 
ستواجهان انت وريك التغييرات التي تطرا على 
اللعبة. 


-Yy‏ بداخل غرقة المواد تفقد الجثة واحصل على بطاقة المرور | | لد 
co‏ إصلاح لمو 
-EY‏ ادخل غرقة التخزين 83 حيث ستجد مجموعة من در R‏ 
=t E‏ بعد اكتشافك للبطارية المكسورة 2 أحد المولدات اتجه للركن على 
اليسار القريب Lie‏ 


-YA‏ التقط الأدوات 2 هذه الغرفة. 

-YA‏ إبحث عن المذكرة التي توضح وجود طريق سري للهرب. 

E‏ إلى حيث ممر الأنفاق. 

-١‏ اتجه يساراً ثم ادخل المصعد رقم ١‏ على اليمين. 

er عندها ستقوم بإخبار ريك عن فكرتك للهرب. عندما‎ -tY 

تصل إلى الدور الثالث سيتم فصل الطاقة الكهربائية. £0- التقط أي أداة تجدها على الأرض ثم اتجه عبر الباب الصغير إلى 

باب المصعد الكبير. 

5- ابحث عن البطارية البيضاء Jala‏ الصندوق وخذها . 
رف قابل للتحويل ١‏ متاح كازيائي 


بعد أن تكتشف ما حدث ے مهبط الطوافة. ستتوجه إلى 
المصعد الوحيد الذي لا يزال يعمل. حيث ستستخد مه 
مع ريك للوصول إلى المصعد الكبيرء وعند توقف المصعد 
الكبير ستتلقى اتصالا من جيل (المتواجد 2 الطابق 
التالث (B3‏ يطلب منك ايصال الطاقة. loin‏ سيقوم هو 
بملا حقة الدكتور كيرك كما سيطلب متك تأمين طريق 
مهبطا لطواقة. لدا عند عودة الطاقة ستكون 2 غرفة 
التحكم (B3)‏ إقرا الملف الأحمر لزيد من المعلومات عن 
امكانية وجود اسطوانة دي دي كي مع أحد الأشخاص. 
إذن بتو جب عليك التو جه الى الرافعة 2 المستوى التالت 
(B3)‏ للبحت عن الاسطوانة. بينما سيقوم ريك 
بمحاولة اقتحام النظام الآمني للجزيرة لكي تتمكتوا 
من الهرب. 
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غرفة المولد الاحتياطي 83 


يتوجب عليك القيام 
ستجد بطارية جديدة تناسب المولد. 


يعمل 2 الأجهزة الأمنية 


۷- حرك الرف عند الركن لتجد علبة أدوات. 0 أجهزة التحكم بالراقمة اسطوانة دي دي 8 
۸- اترك غرفة المولد الاحتياطي ثم سلم ريك البطارية الجديدة. 
4- بعد استرجاع الطاقة اتبع ريك. 

=o-‏ التقط الأدوات الباقية والموزعة 2 أنحاء الغرافة من حولك. 
N‏ سد لاب Lalas‏ نعل صدمة قوية لا ابحث عن الباب 
NT‏ 

7- أنت الآن 2 غرفة التحكم (B3)‏ حيث يمكنك حفظ اللعبة. 


متكرة صندوق طواريء صنذوق طواريء 2 يطاقةالراضمة بطاقة الرافعة 


5- سيقوم أحد ديناصورات الثرزينوس بالهرب من إحدى 
الحاويات لذا اضغط أزرار التحكم بسرعة قبل أن تقع عليك. 
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مواجهة ديناصورات الترزينوس 


oY‏ ابحث عن بطاقتي الرافعة ثم ابحث 2 الحاويات والأرفف عن أدوات 


جديدة. 

4- اقرا الملف الأحمر للحصول على معلومات إضافية. 

00- استخدم صناديق الطوارئ ذات اللون الأصفر والأحمر. 

07- غادر الغرفة مستخدماً الباب الذي إلى اليسار. 

-oV‏ التقط علب الأدوات من منطقة الأسلحة الجديدة هذه ثم اتجه إلى 
الناحية المقابلة للغرفة. حيث ستجد اسطوانة دي دي كي بالقرب من 
الحنة 

- استعد للدفاع عن نفسك من ديناصوات لم ترها من قبل حيث نشأت 
بسلالة جديدة من الديناصورات: 


أحد الديناصورات سيقوم بقطع السلاسل 
الحاملة لإحدى الحاويات مما سيسبب 
سقوطها. يتوجب عليك أن تكون سريعا بما 
فيه الكفاية. 


مممممه مو م ةفو و موفو مم و ممعم وه فم موه و ممه مو مم ةم مم ممم مهم مم ممم ممه م م ووم مم ممع دوه 5 مم موه هه همهو قو ءءء دم ممه 60060050606 


Y 


. (Release (إطلاق‎ 


(Hook ales) (Y>). (4) ؟).ء‎ +( 
. (Release Ub!) . (Y <) 
(Hook alas) .)۲ >) .)۲ t) 


. (Release 341 ) 


. (Hook alas.) .)۲ >) 


الخطوةالثالثة: 
الخطوةالرابعة: 
الخطوة الخامسة: 


من المفروض أن يكون هذا اللغز قد مر عليك 


من قبل ولكن مع بعض التغيير. أبعد 
الحاويات عن طريقك لتتمكن من المرور. 


QT i‏ عد إلى الراضة وق ا cl‏ لسوت 
: التي بحوزتك. 
WV :‏ أبعد الحاويات عن طريقك باتباع هذه الخطوات: 

ء)١‎ ¥) (Y=) «(Hook (خطاف‎ (Y t) الخطوةالأول:‎ : 


: الخطوةالثانية: 


امو مودو ووو وم فوع ةمه ووه قوع 505266456 ه 520666 EMM‏ 


1 سحت عن العائم | ريض عر ال ا الدع شعت a‏ 
| وتحصل بالتالي على اسطوانة ادخال الدي دي كي ذو الحرف W‏ 
i‏ 14- اعبر من خلال غرفة التحكم لتصل إلى غرفة التخزين التي يوجد 


: بها المولدات. 


lfi jgn‏ مذكرة 


-۷١ :‏ ابحث عن الغرقة aat‏ 2 الناحية المقابلة على الناحية اليسرى. ثم 
: افتحها باستخدام مفتاح غرفة التخزين الذي وجدته 2 الشاحنة. 


| لاحظ المدخل الآمن للمستوى الأول تم أخرج من نفس المكان‎ -٥ 


سيتم إغلاق الطريق المؤدي إلى الجثة حاملة قرص دي 
دي كي والفضل 2 ذلك يعود إلى ديناصورات 
التيرزينوس البلهاء. بعد تفقدك للرافعة BS‏ عن قرب 
ستدرك أنك بحاجة الى مفتاح ثالث لتشغيل الرافعة. 
بعد حصولك على المفتاح ستتمكن من تحريك الحاويات 
وبالتائي المرور إلى الجثة الحاملة لقرص دي دي كي. 


البحث عن مفتاح الرافعة الثالث 


-T‏ سيكون الطريق للوصول إلى العالم الذي بحوزته مفتاح 
الرافعة الثالث ملغقاً. لذا تسلق السلالم واستخدم الرافعة لفتح 
طريق إلى Gus‏ تتواجد الجثة الحاملة لاسطوانة الدي دي كي. 
1- ستحتاج إلى مفتاح ثالث لذا إنزل للبحث عنه. i‏ 


يعد ميق تشعين اترا tly pay‏ اوا 
بعيداً عن طريقك لتفسح لك مجالاً للمرور 
وبالتالي الحصول على اسطوانة دي دي كي 
الذي تبحث عنها. 


VY‏ إبحث عن الباب الكبير ب الغرقة وادخل إلى ممر النقل. 
TY‏ تحب ديناصور الترريتوين أو أقض علية..- كما فا 
Ve‏ التقط مفتاح الرافعة الثالث ومفتاح غرفة التخزين من 
خلف الشاحنة التي # ممر النقل. 


بسرعة توجه إلى ممر النقل وخذ مفتاح الرافعة 
الثالث بالإضافة إلى مفتاح آخر ستستفيد منه 
لاحقاً ثم غادر. 


الذى دخلت منه. 


yo‏ اسلك ا ا 
(82) إلى منطقة 
التجارب وتغامل مع 

: ديناصور الرابتور 
-١‏ راوغ ديناصور الترزينوس 2 الممر واهرب من الباب الموجود cas las i‏ الخاصة: 
بالدهليز الخلفي. call JE:‏ 
: ب آخر الغرفة 


لتتمكن من الهرب. 


استخدم السلالم 2 الممرالتالي لتصل إلى 
الطابق Y‏ بعد مراوغتك لديناصوري 
التيرزينوس (أو التخلص منهم). 


أجهزة الإنذار المفاتيح الإلكتروتية 


N 


Vy‏ الان .2 غرخة الاستراجة: اک عض علب الأدوات هنا. 
بالإضافة إلى باب مغلق,يحتاج 
إلى اسطوانة دي دي كي ذو 
الحرف «Wy‏ لفتحهء كما ستجد 
im‏ وخريطة للدور الثالت من 


جهاز كتابة بطاقات التعريف أسطوانة إدخال ga‏ دي کی بحرف رگ 


إلى بعض الديناصورات الشقية 
وبوابة مقفلة بواسطة الليزر. 


غرفة الاستراحة تعتبر من الأماكن التي 
تعود إليها عدة مرات. z‏ 

VV . a =‏ اركض نحو الباب الزجاجي إلى غرفة الآمن. 
Gabel -VA‏ جرس الإنذار باستخدام جهاز الكومبيوتر. 


عند مرورك من أمام أجهزة المراقبة 2 غرفة 
الآمن سيتم إطلاق جرس الإنذار لآنك مسلح. 


-Vé‏ اصعد السلالم. 


عندما تتجه للحصول على بطاقة المستوى" 
ستسمع صوتا. وبعد انتهاء هذا الصوت سيقوم 
ديناصور رابتور بمهاجمتك. 


eaa Y‏ جرس الانذار المزعج اعبر الباب 
الزجاجي واستخدم الكومبيوتر ذوالمؤشر احمر 
اللون. 


4- التقط اسطوانة إدخال دی دي کی old‏ الحرف Sy‏ 

a الإضافية.‎ 

Lal -A‏ ملف الأمن الموجود هنا. 

-١‏ خذ المفتاح القريب من جثة المرأة. 

-AY‏ تفقد استخدامات باقى الأجهزة. 

3 : أخرج إلى الممر.‎ AY 

-AE‏ ابحث عن فتحة التهوية واصعد إليها. AA‏ تخلص من الرابتور الذي سيهاجمك من الاسفل ثم التقط بطاقة 

المستوى «C»‏ ثم ادخل غرفة تصميم الموازن. 
جهاز الكومييوتر الذي 
ستستخدم عليه الأسطواتة 


الجهاز الذي ستحصل مئه تفلل فطع جهاز الموازنة 
وجهاز انطاقة الكامنة 


مممو وه هو و ووو وو نوعو مق Hasse‏ وعممه مففء ف فم مومه ممو م ممم مه 4م مم ممم ممه 
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ا أسطواتة دي دي کی ذات ا تحرف :037 
-AA 0‏ خذ اسطوانة دي دي كي الحامل Wed pent‏ 
A :‏ ادرس جميع المذكرات 2 الملف الأصفر الذي ستجده 2 هذه ee‏ 
£ وتفقد جميع محطات الكومبيوترة 


يمكنك الحصول على اسطوانة ادخال الدي دي 
كي ذات الحرف د والملف الأحمر الذي يوضح 
مكان الكومبيوتر المخفي والمفتاح الا لكتروني 
للطابق ؟. كما ستجد جهاز كتابة بطاقات 
التعريف للطابقين الآرضيين الثاتي والثالث. 


5 واصل السير ك poll‏ حتى تصل إلى ممر غرفة التجارب. 
-AT‏ ستجد هنا ثلاثة أبواب من مجموعة الأربعة أبواب مغلقة, 
١‏ كما ستجد علبة أدوات. 
Fe‏ - حاول أخذ بطاقة المستوى «Cy‏ من على الطاولة لتتمكن من 
م دخول باب مستوى Cy‏ 


00 


ستجد العديد من الآدوات 2 غرفة تصميم 
الموازن الكهرباني ولكن أهمها حاليا هو اسطوانة 
دي دي کی ذات الحرب Ws‏ والذي ستجده على 
الطاولة. 


)= اخرج من غرفة تصميم موازن الطافة. 
-AY‏ اتجه من الركن لتصل إلى غارفة ا 
من هناك وعلبة أدوات. b‏ 


00 00000 


قم بفتح الشفرة كما فعلت من قبل 2# لغز 
(LABORATORY)‏ حيث ١‏ = 4و۲ = 8و2 - € 
وهكذا. ثم قم بإلغاء الحروف التي قمت يفك 
شفرتها لتبقى لديك كلمة WATERWAY‏ 


-AY :‏ اعبر من الباب لتصل مكتب وصول المهاجرين. 


مفتاح (B2)‏ الألكتروني 


AN‏ ا لتحصل على أدوات. وبعد استماعك 
À‏ للإرسال غير الواضح خذ المفتاح الالكتروني 82 من الطاولة. 


ستقابل جيل بداخل غرفة استراحة الباحثين 
ولكنه سيخرج بسرعة ‏ صورة مثيرة 
للشبهات. 


- قبل أن تغادر تفقد محطة الكومبيوتر على الجدار. 


من المهم أن تقرأ المذكرة الصفراء 2 غرفة تصميم 
موازن الطاقة ALY‏ ستعرف طريقة دمج الموازن مع 
جهاز الطاقة الكامنة لتوليد الطاقة الثالثة؛ أحفظ 
هذه الطريقة لما ota‏ أما الآن فسيقوم جيل بإثارة 
المزيد من الشكوك حوله بهروبه من غرفة إستراحة 
الباحثين عند وصولك إليها. تصرفاته المريبة هذه 
قد تدفعك إلى الاعتقاد فعلاً بأنه مجرم. ويبدو انه 
حتى OY!‏ لايمكنك سوى الإعتقاد. 


4- عد مجدداً إلى الطابق BS‏ حيث سيقوم ريك بالاتصال ليعلمك بأنه 
قد تمكن من تسهيل مرورك عبر النظام الأمني. 


الدي دي كي ذات الحرف oll oe W‏ الذي يقود darga ull‏ الطوافة. 


كلمة السر لهذا الباب هي „Waterway‏ 


أنت وريك ستقومان بالكتير من الآشياء 2 غرفة 
وصول المهاجرين. حيث سيقوم ريك بفتح الباب المغلق 
بينما ستقوم أنت بالاستماع الى صوت أحد الباحثين 
الأحياء يستغيث من ديناصور يقوم يمهاجمته؛ 
وستكتشف أن wut‏ هؤلاء الباحثين مفتاحاً سيساعد 2 


هربك لذا من الواضح أنه يجب عليك انقاذهم. 


ها هو الديناصور الضخم ملقى على الأرض 
بعد ان ابتلع مولد كهربائي قام بصعقه. ولكن 
للأسف لا يزال هذا الديناصور يتنفس. 


عند دخولك لمكتب وصون المهاجرين التقط 
المفتاح الالكتروني للطابق 5 من الطاولةء ثم 
عند عودة ريك ستسمع صوت أحد العلماء 
الذين لا يزالون على قيد الحياة: ولكي تصل 
إلى مهبط الطوافة يجب عليك أخذ المفتاح 
الذي بحوزته. 


د الك cose‏ 


لإايصال الطاقة الى باب المصعد الكبير. التقط 
البطارية البيضاء التي أعطيتها لريك مسبقاً 
من صندوق البطاريات. 


۹- احفظ اللعبة إذا أردت ذلك. ثم تفقد الخريطة التي 


بحوزتك. : f‏ 
1١‏ 1 هد الى قرقة المولد الاحتياطي لاستعادة الطاقة للمصعد وذلك 
: بتركيب البطارية البيضاء ‏ صندوق البطاريات وترتيب البطاريات من 


جد ید. 


اعادة الطاقة إلى المصعد الكبير 


- شق طريقك إلى المصعد ذو العلامة الحمراء 2 


رف متحرك مفاتيح البطاريات الثى سثااهنها 8“ 
co 07 1‏ 


الخريطة عن طريق الممر المؤدي إلى غرفة التخزين للطابق B3‏ 
وبالتالی المصعد الكبير. 

-١ 2‏ افتح باب المصعد الكبير ليخرج لك ديناصور تي-ريكس 
محاولا التهامك ولكن لحسن حظك يبدو أنه من فرط جوعه 
ala‏ بالتهام مولد كهربائي أدى إلى صعقه وقطع التيار 

cl‏ ع (al Gebel‏ شاع الول الرفيس الى 
قمت بوضع البطارية البيضاء فيه وخذها متها 22 


1-7 — يتوجب عليك ترتيب البطاريات بالترتيب SE‏ أحمر. أزرق. 

R paal 

|. شغل البطارات باستخدام بطاقة المستوى © وذلك بتشغيل المفتاح‎ -٠٤ 
على الناحية اليمثى بعد ترتيب البطاريات.‎ 

-- بذلك سيكون قد تمت استعادة الطاقة إلى المصعد. 


لن يكون لديك أي طريق للهرب عند هجوم 
ديناصور تي-ريكس عليك. 


مفتاع الاثة الالتكرونية 


المفتاح ١‏ للطابق 82 اجهزة الاتذار 


- اتجه عائداً إلى باب 
الصدد الكير. 


مومموفوووو مفو ووم فصوو وموم 0 ه60 ةاوه 


لسوء الحظ لم تصل إلى العلماء ميكراً ولكنهم 


ادخل اسطوانة DDK‏ التي تحمل الرمز 8 


)111( تخلص من الرابتور الذين سيحاولون اعتراضك . 


شفرة الاسطوانة DDK‏ 


S التي تحمل الرمز‎ N 


: )¥\\( استخدم اسطوانة دي دي كي التي تحمل الرمز 5 
i‏ لتفتح الباب المغلق الموجودة عند نهاية غرفة الأمن. ادخل 
£ الشفرة STABILIZER‏ الآن سوف يصبح طريقك سالكا إلى 
Í‏ منطقة مستودع القطع. 


مطور قاذف القتابل 


جهازالطاقة جهاز موازنة الطاقة لوحة الشضرة 
الكاملة 


تركوا لك العديد من الآشياء المفيدة. 
بطاقة التعريف للكومبيوثي 


iey‏ بداخل المصعد خذ علبة الأدوات واسطوانة إدخال الدي دي كي ذو 
الحرف D‏ ومفتاح المهبط ( الذي سيكون على شكل بطاقة) من العلماء 
الذين كانوا بانتظارك. 
- الآن عد إلى مكتب الهجرة وقم بتسليم مفتاح البطاقة الخاص 
بالمهبط لريك حيث سيقوم باستخد امه لفتح باب مهبط الطوافة. 


)1:4( بعد أن علقت بالدوامة التي خارج مرفأ الخروج Port Exit‏ خذ 
اسطوانة دي دي كي (DDK)‏ التي تحمل الرمز 5 من على الأرض قبل أن 
تعود إلى منطقة -Immigration‏ 


Bugs انتسجيل‎ ati 


)119( اتخذ الممر 
الأخضر إلى أن 
تشاهد دائرة على 
الأرض. بعد أن 
تتفحصها واصل 
طريقك نحو غرفة 
المستودع واخرج 
من الجهة الاخرىء 
ET‏ 
المؤمنة على طول 
Sayeed‏ 


)+11( تحدث مع ريك عن ما 
ستفعلونه OYI‏ ثم عد إلى غرفة 
الأمن 2 الطابق 82. 


أن شفرة الأعداد متناسقة مع أعمدة الأحرف التي 
يجب أن تقوم بتشكيلها من المستطيل الذي 2 
الأعلى. الأرقام تمثل الأعمدة التالية: ٩ 01/5 0 oY‏ 
بدءا من اليسار إلى اليمين. وبعد أن تمسح جميع 
الآحرف من تلك الأعمدة سيتبقى لديك كلمة 
.STABILIZER‏ 


2 هذه المنطقة توجد دوامة ستعيق طريق الهرب» 
وسيب هذه الدوامة هي التجربة الثالثة للطاقة 
التي قام بها الدكتور كيرك. عليك أن تعرف كل 
شيء عن هذه الطاقة كي تستطيع التخلص من 
الدوامة. لاحظ اسطوانة دي دي كي التي تحمل 
الرمز Sila‏ على الأرض. 


: 118- أن شفرة اللغز هي 
DOCTORKIRK :‏ عندما تدخلها 
: خلال الباب. 


أثناء توجهك نحو غرفة المستودع ستعقم من قبل z‏ 
آلة متطورة 2 هذه OIU‏ انها غير مضرة فلا اللغز الاخير لاسطوانة دي دي كي يستخدم الارقام 
كشفرة سرية للاسطوانة المدخلة لآول مرة وهي 

كالتالي: 1 = 4 , 2 = 8 إلى آخره. عندما تكتشف 


جميع الآحرف الصحيحة امسح حرف G‏ و۴ 2 آي 
مكان يظهران: كما هي واضحة 2 شفرة الاسطوانة. 
عندما تفعل ذلك سوف تجد أن هذه العبارة هي 
الشفرة الصحيحة: -DOCTORKIRK‏ 


4 - 4# هذا pall‏ ستتعارك مع اثنين من الديناصورات. ثم 

عليك العبور من خلال بوابة الأمن وبوابة المستوى © الواقعة ‏ + 

خلفة. وعتدكن يمكتك الوضول إلى ر MBL las bas‏ : 115- تفحص الخانة الموجودة 
5- اقتل الديناصور قبل أن تلتقط اسطوانة دي دي كى التى + 2 ممر القاعة. 

تحمل الرمر D‏ والاداة الا a as‏ 
1 - ابحث B‏ جميع مناطق الغرفة بعد ذلك اخرج. 


إن الطريق لنطقة الطاقة الثالثة سيكون مغلقا 
بواسطة مجموعة من الآبواب لذلك آنت بحاجة الى 
المفاتيح. 


تأكد من أنك حصلت على اسطوانة دي دي كي : - ارجع إلى غرفة الآمن. 
التي تحمل الرمز D‏ وذلك أثناء تواجدك 2 


كرد خسان الطرقة: المفتاح للطابق 82 اجهزة AR‏ الآلة الالكترونية 


=e‏ ارجع إلى المخزن وجد الياب الذي يستخدم فيه 
الاسطوانة D‏ 


جهازالطاقة Slee‏ موازتة Allati‏ لوحة الشضرة مطور قاذف القنابل 
اأثكاملة 


بطاقة التعريف للكومبيوتر حل اسطواند DDK‏ الذي S partiden‏ 


-١‏ عندمنا تكون داخل غرفة الأمن ادخل المفتاح ١و۲‏ ب2 مكانهما 
الخاص من الخانات 2 الآلة الالكتزونية. 


VAY الرقم المطللوب كا الشاشة والذي هو‎ Jol تم‎ -177 + = A Gy 
5 حرك اثرف تتحصل على‎ me 


BUS التسجيل‎ ati 


07 0ك دة eal atl‏ على الأحرمة ا للمنتاء لتصل بين 
gla‏ اللذين على الشاشة. 


521 الحزام المفناطيسي 


عندما تظهر الشاشة على الكومبيوتر» ستشاهد حزامين 
كبيرين بالإضافة لآحزمة آخرى ب2 أسفل الشاشة» 
النموذج الذي 2 اليسار يظهر بلون أبيض uml‏ أما 
الجهة اليمنى فهي تملك أربعة خطوط حمراء 2 hau)‏ 
وأربعة خطوط بيضاء و2 الأعلى؛ أيضاً ستجد أيقونتين 
على الجهة اليسرى AGLAW‏ عندما توشر على الآيقوتة 
العلياء ستمكنك من تحريك الخطوط Lol EIS‏ 
الثانية فتمنحك إمكانية استبدال الخطوط الملونة من 
حزام إلى آخر. أشر على الخلف وإلى الأعلى بين 
الايقونتين إلى أن تصل الآحزمة العلوية daja Yh‏ 


4- بعد أن حولتهم خذ المفتاح عابراً أبواب دي دي كي التي ١‏ 


مموفموو موه معوو ممه م ومو مم دهده همده ولوافيه 


بعد أن قمت بنسخ المفتاحين تستطيع استخدامها 
لفتح الأبواب التي 2 ممر القاعة التي ستقودك 
لمنطقة الطاقة الثالثة. 


0۵ بعد أن تحر من اال 02 gyal‏ ا 
بتشغيل المولد الركيسى للطاقة الثالثة. 
datait sasas‏ الطاقة الثائثة B2‏ 


تستطيع نسخ المفتاحين ١‏ و۲ عندما تصل إلى غرفة 
الأمن. ضع المفتاح ١‏ 2 الخانة اليسرى والمفتاح ۲ 2 
الخانة اليمنى؛ ادخل إلى الكومبيوتر المركزي وسيطلب 
منك أرقام الشفرة السرية؛ تستطيع استخدام نفس 
الرقم الذي على خانة المفتاح ألا وهو YAY:‏ بعد ذلك 
أعد تنظيم الشفرة على الحزام المغناطيسي. 


كومبيوتر الموازئة مكان اموازتة 


7- واصل السير إلى أن تصل لمنطقة الطاقة التالثةء إذهب 
الى منتصف الممر 

وشغل مفتاح اس لتشغيا 

الذي على الحائط 

scat‏ الممر الملفصل: 

EIIN‏ اعيبر الجسر 

لتدرس توصيلات 

الكومبيوتر الموجود 2 

منتصف aa all‏ ذات 


ا 


مثل اللغز الذي 2 الطابق 81 ( غرفة المكتبة) ما عدا 
أنك ستقوم هنا بتنظيم الأحزمة المغناطيسية 


ممممء وم لمعو مف عمو ممع مو ممع و و معو ولاه ممم ممه عمو مو ممعم وموه ممه وموم ووه مفو وه وممه م ووم موف ووم ممم عمو فقو ومو وممو و ممه مم ومو DESEO RE CESOEDETOE ED DED SSSEO DIOR‏ مم فو ووم ومو م ووم ممعء ممم دوع دم مه موه 66دمع 


-١‏ ابحث عن الكومبيوتر الذي عليه الكتاب الأصفر. تفحص كتاب 
التعليمات الخاص بالمولد لتعرف كيفية تشغيله. احفظ طريقة التشغيل ثم 
حاول استخدام الكومبيوتر لتبدأ بعملية تشغيل المولد الرئيسي. الخطوة 
الأولى ستجعل المولد يشتغل» وستحتاج لاستخدام بطاقة البروفسور 


۲ - قبل أن تغادر, 

طن ع لواف 

الداخلية واصعد الدرج 
. لتاخذ إحدى الادوات. 


-٤‏ إدفع الرف 2 هذه 
الفرقة لتحصل على 5 
جديدة للالتقاط. 


بطاريات 595 وترتب 


053 | أيضاً اقرأ مذكرة ال‎ ٥ 
حنى تجد اة المفتاح الخاصة بالمستوى‎ abst 2 واصل البحث‎ 1 


الكتاب الآزرق 2 غرفة التحكم السفلية عبارة عن 
مفكرة أبحاث تحتوي معلومات كثيرة عن الدكتور 
كيرك 2g‏ هذا المكان أيضا وقع صديقك توم من 

قبل. 


۷- ادخل من الباب الذي 2 الجهة الأخرى من الكومبيوتر لتصبح 2 
غرفة توزيع الطاقة الثالثة. 
- تفحص الخريطة التي على الحائط. 


وممم فم مو وموم م موه مو موومم نوه وجو مومع ممم مزعو ممه مم وم دو م وو مد ممه و مون همود مده مووة همد مهي ممم ممم هه ممم وه ممه ههه وم م ممم ومع مم هوم مه همه مم مهمد مومهم سو وه هو مم و موه ووو هه هه مهو دده موود م هزه م ههه م ممه و مه ومن ممه هه مهمه همه و مه ممه مره و SEDO ESET‏ ونه مومهم موه 


- إرجع للمكان الذي دخلت منه ثم اذهب نحو pal‏ 
ستجد مصعدا يتودك نحو الأسفل لنفس منطقة الطاقة الثالثة 
2 الطايق B3‏ وذلك بدلا من الطابق 82. 


مصعد يقود Aala‏ الطاقة اثثائثة 4 الطابق 182 


العومبيوتر الأول 
- اذهب أسفل 
للطابق B3‏ بواسطة 
ألمصعد وتفحص 
أعدادات الكومبيوتر. 
أيضاً إلتقط الأداة 
الموجودة .2 نهاية 
المكان وارجع للطابق 
العلوي. 

- ادخل إلى غرفة 
التحكم الخاصة 
بالطاقة الثالثة. 


تستطيع استخدام المصعد لتستكشف لوحة 
الكومبيوتر 2 الطابق السفلي لمنطقة الطاقة 
الثالثة. 


المولد الرئيسي لتشغيل الكومبيوتر 


مذكرة عند امود 


۷- بعد أن تسمع صوت طلق ناري إرجع إلى غرفة موزع 
الطاقة الثالثة. 

-١‏ ن جنة الفتاة الملقاة على الا aD‏ ا 
ve. wanes‏ ۸۱ 

188 انظر نحو لوحة التحكم التي على يمين الجثة وتفحص 
saul!‏ 

eee 

elgg أدخل الممر لتصل إلى الختر ال حل‎ -0١ 
8 الدكتور كيرك.‎ 


ريك دائما 


مذكرة 


+ + 


بجانبك 


عندما تقبض على الدكتور كيرك, ; : 
سيسود الاضطراب المكان, وستجد MM (ai‏ بعد أن تقبض على الدكتور كيرك 
بصماته على لوحة التحكم. تستطي ستحصل على الین من انو مات ومن 
أخذها بواسطة آلة التقاط البصمات. Re‏ الا ان رر 


سيكشف لك كيرك عن جميع الحقائق المبهمة الخاصة بأبحاثه؛ 
حيث أنه اكتشف الطاقة الثالثة التي تقوم بنقل أي شيء من 
الزمن الماضي إلى الزمن الحاضر؛ وهذا بالطبع ما يفسر وجود 
الديناصورات على هذه الجزيرة؛ فقد كانت هذه الديناصورات 
تسكن الجزيرة منذ العصر القديم» وبسبب هذه الطاقة عادت 
إلى ما كانت عليه. والسبب الحقيقي 2 بقاء هذه الديناصورات 
هو استخدام الدكتور لعنصر الموازنة فمن دونه لن يتمكن من 
السيطرة على الطاقة الثالثة. 
مرة أخرى سيقوم الدكتور باعطائك كرت المفتاح» وهذه المرة 
ستصل إلى المستوى 4 وهو مفتوح. والآن ستواجه خيارين وعليك 
أن تختار أحداهماء إما أن تتبع جيل نحو الأماكن المكملة 4 جهاز 
الطاقة الكامنة Initializer‏ وجهاز موازنة الطاقة Stabilizer‏ 
Lely‏ أن تأخذ البيانات التي اكتشفها ريك لتقوم بصنع التركيبات 
الخاصة بك. 
إذا اتبعت جيل فاعلم أنك ستواجه العديد من الديناصورات؛ أما 
إذا اتبعت ريك فالطريق سيكون أطول فأيهما ستختارة 

٠+: إنهاء قسم القصة‎ poe 


باحك المذكرة 


4- اختبر الباحث 2 هذه 
الغرفة. 

كلا #انظر للجهة اليمنن 
لتشاهد لوحة التحكم 

ASL yal 

-0١‏ اذهب للوحة التحكم 
لتشغل مزود الطافة لمولد الطاقة 
لا على تعاذج aah‏ 
ene‏ رك النماذج الثلاثة 
لتصل المثال الظاهر 4 اليسار. 
إن النموذج الذي 2 اليسار 
والنموذج الذي 4 الوسط يجب 
fren Fae an ere)‏ باتجاه 
عكس عقارب الساعة. . النموذج 
الذي 2 اليمين يجب أن يبقى 
كما هو وعندما تنهي ذلك غير 


هنالك باحثة على الأرض ما زالت على قيد الحياة. 
ولكنها ستموت 2 غرفة توزيع الطاقة الثالثة. 
هنالك شيء جدير بالملاحظة وهو لوحة التحكم 
الكهرباتية بتحويل الطاقة. 


النماذ الو E‏ 


المولدء واكاك ا a‏ 
على الطاولة. 

-٤‏ أخرج من هذه الغرفة 
وارجع إلى غرفة التحكم الثالثة. 
لقد أنهيت المهمة الصعبة وستتمكن من تشغيل مولد 

الطاقة الثالثة؛ أيضاً ستجد الشيء الذي سيساعدك 

على كشف مخططات كيرك مع الجيش» OF!‏ وبعد أن 

عثرت على رقم سجل كيرك وهو ٠٤٠٠١‏ تحتاج لإيجاد 
الدكتور نفسه لتأخذك بصمة أصبعه لتشغيل المولد. 


يجب أن تجعل النماذج الثلاثة على هذا النحو قبل 
أن تضعهم بالترتيب NAVY‏ 


ايجاد الدكتور كير ك 


dagi =) EO‏ نحو توصيلات المولّد الرئيسي 

7- بعد ذلك حاول تشغيل مولد الطاقة الثالثة عدة مرات: 2 المرة 
الثانية ستزيد الطاقة ومع ذلك لن تتمكن من تشغيل أي شيء: وذلك 
لحاجتك لبطاقة التعريف الخاصة بالدكتور كيرك. 


en 


الجزء السادس 
التفرع ( أ ): اللحاق بجيل 


: أ-٠-‏ اترك المكتبة واعبر الغرفة التالية لتدخل 82 منطقة الطاقة الثالثة. 
| أ-- جد مخزن القطع واذهب خلف باب المستوى 4 حيث يوجد مخزن 
؛ آخر. 8 
: جهاز انطاقة Ateist‏ جهاز موازن الطاقة آلة شفرة مطور سلاح القنابل 


أ-١-‏ أولاً لاحظ موقع غرفة المستوى A‏ على الطابق B3‏ حيث تم ! 


وضع جهازي الطاقة الكامنة Initializer‏ وموزان الطاقة „Stabilizer‏ ؟ 
أ-۲- بعد ذلك إذهب إلى مكتبة الدكتور كيرك. i‏ 


حرك الرف كتحصل على آلة التسجيل 


: تطوير الاسلحة 


: أ-/ا- تفحص الأشياء من حول الاركان من هنا إلى آخر النافذة: 
| ستشاهد مطور سلاح القنابلء هذا المطور سيجعل سلاحك يطلق 


-Y-i‏ إقرأ الوثيقة التى على الطاولة. 

أ-؛- استخدم آلة التقاط البصمات لتلتقط بصمات كيرك أثناء 
امساكه السلاح gl)‏ خذ بصماته الملطخة بالدم الموجودة على آلة 
التحكم 2ے غرفة توزيع الطاقة الثالثة). 


Stabilizer اترك المكان واذهب إلى غرفة تجارب موازن الطاقة‎ A- È 
اذهب نحو الركن لتجد حقيبة مؤمنة. استخدم الأرقام التالية‎ =al i 


سوه Ste‏ تجو اكور § لفتحها ۱۲۸۱ . 
وبهذه الطريقة لن يتمكن من الهرب. و2 i‏ 


نفس الوقت خذ منه البصمات إذا لم تملك 
البصمات من قبل. 


استخدم اسطوانة التصميم 


بعد أن فتحت حواجز الليزر ستتمكن من 
الوصول إلى أماكن مهمة. 


اللحاق بجيل 


eda‏ ل ا اي 


مصعد يأخدك نحو مخزن آلة انطاقة الكامنة وموازتة انطاقة 


بداخل الحقيبة المتفلة ستجد مطور سلاح BAA‏ 


N 


أ-١1-‏ ستحصل على مطور سلاح البندقية. 


مذكرة من نظرية الطاقة الثائفة 


و أ اا اذهب إلى ممر التقل الرئيسي واذهب من للا 
| الصغير للمستوى A‏ 
: أ-7١-‏ أنت الآن داخل مخزن الأسلحة الخاصة. ابحث عن 
: : الرابط الاصغر وتفحصه. 
“VAT : 0 RET Fh‏ اذهب إلى الباب الصغير الذي على يسار النافذة الكبيرة 
استخدم الارقام ٠۲١١‏ لتفتح هذه الحقيبة. + لتصل إلى غرقة الأسلحة. 
-a-i :‏ بداخل الغرفة استخدم المصعد الصغير للطابق الثاني 
dale ; -‏ المخرن: إبحث عن food dude‏ دة اا ال لك 
هو oe‏ جو 5 + i‏ 3 85 اذام ا oe‏ 
dbl‏ الف الطاقة الكامنة A‏ وقطعة موازن الطاقة 
of‏ + 


i‏ أ-١٠-‏ خذ هذين العنصرين واخرج. 


oe ++» 


وموازن الطاقة 


أ-١1-‏ اخرج واذهب للطابق 83. 
=Y-‏ اعبر الغرفة التي بداخلها مصعد كبير والتي ظهر فيه التي-ريكس أ 
Lal‏ : : : : 
-5؟1- واصل السير حتى تعبر مستودع الأسلحة وادخل ممر الانتقال. 

-١5-‏ الغ ليزر الأمن ثم اعبر البوابة. 

-١0-‏ تفحص الاركان وعلى اعلی اللارفف لتحصل على بعض الادوات. 


s 
s 
3 


\ 
\ 
\ 


ان مخزن الاسلحة الخاصة يبقى دائما تحت 
درجة حرارة متجمدة وذلك ليحافظ على 
الاسلحة البيلوجية 


: ب-5- التقط الأداة الموجودة هتا. 

؟ ب-"- اقرا المذكرة من كيرك على الماصة. 

} ب استخدم آلة:التقاط البصمات لتلتقط بصمات كرك cle‏ مالم 
; بالسلاح. (لأخذ بصماته الملطخة بالدماء من على لوحة التحكم التي 2 
: غرفة توزيع الطاقة الثالثة). 


ان مخزن الأسلحة الخاصة يبقى دائماً تحت 
درجة مجمدة وذلك ليحافظ على الأسلحة 
البيولوجية. 


| الجزء السادس 
التفرع ( ب ): اللحاق بريك. 


men‏ تتا 


ب-١-‏ تفحص المذكرة الصفراء ء لتحصل على معلومات مفتاح l x D i i‏ : 
تشغيل جهازي آلة الطاقة الكامنة وآلة موازن الطاقة أذهب إل + ب 0- استخدم خريطتك لتعرف أين يقع مخزن القطع وتوجه إليه. 
مكتبة كيرك. ا 

: ب-۷- بعد أن وصلت إلى غرفة القطع اذهب إلى باقي منطقة المخزن 
التي ب تقع خلف باب المستوى A‏ 


ati‏ الطاقة الكامنة آلة موازن الطاقة لوحة الشفرات ساح قتايل 


حرك اقرف تتحصل على ات2 التسجيل TBUG,‏ 


ب-8- إبحث 2 جميع جارك pl!‏ ار Bs‏ متها ابداخلها 
a pies feel i‏ 

i‏ - اذهب نحو الركن وابحث من حول النافذة لتجد مطور سلاح 
ee i‏ وهي اسطوانة تجعلك تطلق باستمرار. 


| ب-١٠١-‏ خد ill‏ التخطيط التي أعطاك Labi‏ ريك ے ادر 
; ليا ديد الكمبيوتر الزئيسي الذي يتحكم بالحاويات ١‏ 


aala £‏ 
اقرا المفكرة الصفراء لتعطيك بعض od Í -\\- i‏ { 2 | 

١ E a a‏ بعد ا ee‏ لأرقام السرية حاول ن تضغط كل زر من 
الكامنة وقطعة موازن الطاقة: مثل القطع 8 أذراد الكومبيوتر لتجد أن لكل منها صوت معين. 


)التي خزنت. 


| ب-؟1١-اترك‏ الكومبيوتر وابحت عن الآلة التي أمام الحائط؛ 


ار 


ب-17- عندما تفتح أقفال الحاويات التي بالمخزن: اتخذ 
الممرات واخرج من المخزن. 

ب-18- ازجع إلى غرفة موازن الطاقة -Stabilizer‏ 

ب-15- اقرا المذكرة التي على يمين الكومبيوتر لتحصل على 
المعلومات التي تحتاجها من الشفرات الرقمية الأربعة. 


التفرع 


eccoccooccees 


الكومبيوتر الذي يستخدم اسطوانة التخطيط للقطعة DDK‏ يحمل الرمز ¥ 


رابط أصقر 


ا التي تضع فيها أسطوانة التخطيط لتحصل 
على قطع Stabilizer‏ و initializer‏ 


ممومفوة معفمو ممه لمعف مو مو مفو مو مو ممم مفمه مفو موه فممعء وم ةمومهم 


ومعمووفو ومو موققة ووموة فو مقف عم مووه مممم د وه 


المذكرة التي ستقرأها ‏ غرفة تصميم موازن الطاقة 
ستساعدك 2 استرداد قطعتى الطاقة الكامنة 
وموازن الطاقة. 


eovesoecousccceseccccessovesssvssscessese 


استخدم شفرة الآصوات التي حصلت عليها من 
مخزن القطع )£ (IVY:‏ واقسم هذه الأرقام إلى 
قسمين كلا منهما يحمل ثلاثة أرقام. ولتجد 
الرقم الرابع للشفرة اضف رقم صفر أمام كل قسم 
ليصبح كالتالي: ٠١4‏ تصبح (0204) و7717 تصبح 
(ery)‏ عندما يطلب منك إدخال الشفرة ادخل 
(eray)‏ لتحصل على القطعة 1B‏ وعندما تطالب 
بالشفرة التالية من عند الآلة الضخمة ادخل 
(0704) لتحصل على قطع الحماية 14 و24. 


مموقوءمعومة 


sdecssesssocccduocons 


osonssessossos 


eeeesecesspece 


malat epa وس‎ 
F xz 


=Y-‏ ادفع الآلة جانباً وتفحص قطعة التسجيل الموضوعة هناك وأعد 
feds‏ آلة التسجيل. 


بواسطة دفع الآلة ستجد قطعة التسجيل 4 مخزن 
القطع التي تسجل إحدى أسرار كيرك أثناء مقابلته مع 
أحد زعماء الجيش العسكري. 


عن طريق التسجيل الذي ستطلع عليه سيتبين لك أن 
الطاقة التي أنتجها كيرك مدمرة ويتطلع زعيم الجيشل 
لاستغلا له ليملك قوة ضخمة. هنالك فرص من الممكن 
أن تحصل عليها عند نهاية الحديث. إن الشفرة التي 
برمجت مع أصوات الكومبيوتر سجلت أيضاً على شريط 
تسجيل. إذا استمعت إليه عن قرب ستحصل على الارقام 
التي تحتاجها وهي: WYE‏ 


ب-4١-‏ بعد أن استمعت إلى أصوات الأرقام المتسلسلة ارجع إلى 
الكومبيوتر. 
ا Fa TIA‏ اسطوانة التخطيط لتطالب بوضع الأرقام. 


بعد أن تستنتج اللأصوات من قطعة التسجيل 
توجه للجهاز وقم بوضع الأرقام. تستطيع 

فقط الانتقال عبر رقم واحد بالتوالي» 
واستخدم الممر لتستعين بالارقام التي 


تحن جها. ادخل الشفرة 51074 


| ب-77- pel‏ من خلال غرفة 
: التو A‏ لتصل إلى غرقة الع 
: ب-18- أعد استخدام اسطوانة 
an‏ :. التخطيط 2 هذه الترقة لتحصل 
-y. a‏ اذهب إلى الكومبيوتر وادخل اسطوانة التخطيط. : على قطعة الحماية التالية ”. 
-Yizu‏ ادخل شفرة 
۷ 
-YY‏ عندما تحصل على : 
ak‏ الحماية Bl‏ ادم 50 
إلى الآلة الضحمة 2 
الركن. i‏ 
ب-15- ادخل اسطوانة ! 9 
T7: DN‏ التخطيط مرة أخرى : تجمبع يع قطعتي 
أولا اذهب الى هذا الكومبيوتر واستخدم وادخل الشفرة .٠ 5١4‏ 0 $ 
اللو | الطاقة الكامنة وموازن الطاقة 


على القطع الإضافية 14 


وده اخرج من الغرفة. : SVs‏ ابحث عن الكومبيوتر المستخدم للمنتجات الخفيفة 55 
ب-751- اذهب نحو wa:‏ اختر أي قطعة وجدتها لتيدأ باستخدامها ٠‏ واجمغ جميع القطع 
الحقيبة المغلقة التي 2 ; الأربعة لتبقى القطعة الأصلية 2 منتصف الهواء. : 
الركن وتفحص مذكرة i‏ ب-51- أدر القطعة الأصلية بكل حذر للجهة اليسرى والجهة eed‏ 
باحثك. ادخل AYA‏ : حتى يصل الخيط مع حامي القطع ويحيط به. 
ب-17- عندما تقوم بتجميع القطع بطريقة صحيحة وجه نحو غرفة 
الأمن بواسطة اسطوانة التهوية لتصنع بطاقة تعريف جديدة لدكتور 
شرك 


جه نحو الالة الكبيرة التي الركن 
واستخدم اسطوانة التخطيط بالاضافة 
لادخال الشفرة الرقمية ٠٠٠٤‏ لتحصل 
| على القطع الاضافية. ‏ ' 
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استخدام اسطوافة 
التخطيظ لتحصل 
على القطعة 


seeeseroces 


spectecres 


ليس من الضروري أن تكون دقيقا 
تماما ولكن Jal‏ ان تريط القطع 
بشكل متقارب على قدر الامكان. 


استخدم شفرة الآرقام التي حصلت عليها 
من dim‏ الباحثة لتحصل على مطور 
سلاح البندقية. 


EOHED>OEKETOSHEEESSOCSES CORO‏ ةم قم وم ممم ع ووه 


stern‏ اا 
Registration Number.‏ | 


1- اتبع الخطوات التالية: 


ادخل بطاقة تسجيل الدكتور كيرك الذي 
وجدتها ‏ غرفة توزيع الطاقة الثالثة» عندنن 
يمكنك الدخول إلى كامل الأقسام. 


قة تعريف الدكتور كيرك المزورة 
تر مود الطاقة الثالث 2 غرفة 


تحكم الطاقة الثالثة. 


الان أنت تملك جميع الأجزاء التي تحتاجها 
لتشغيل مولد الطاقة الثالثة» دمر القلعة 
لتخرج من هذه الحزيرة. 


ه- عندما تصل إلى غرفة التحكم» 
يمكنك استعراض لائحة التعليمات 
عبر كومبيوتر المولد الرئيسي. 
وعليك Lal‏ أن تقوم بنفس 
اطا لد فمت بها 2 محتير 
الدكتور كيرك الخاص 2 أول 
اليد 


عد الى منطقة الطاقة الثالثة الرئيسية. 


استقل المصعد هناك الى الطابق Y‏ لمنطقة 
الطاقة الثالثة. 
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الجزء السايع 
۶ 
الفصل الأخير 
-١‏ عندما تكون داخل غرفة المرور الأمني؛ خذ بطاقة 
التعريف التي حصلت عليها linua‏ شغل كمبيوتر التعريف 


دات الأندار 


كمييوتر التعريف اسطواتة الادخال DDK‏ الحاملة تلحرف 8 
-Y‏ وعندما يطلب منك رقم التسجيل ادخل 5١410‏ لتجسد 
شخصية الدكتور كيرك. 
-Y‏ الآن استخدم بصمة | 
البصمات. 
> خذ البطاقة مرة أخرى وانطلق إلى غرفة الطوارئ الثالثة. 


لاور كيرك من جهاز التعرف على 


اتجه إلى نهاية الطر 
عن الزر الآخضر المضي: 


8 


اصعد واهيط السلا ابحث 
ثم واه الم واب 


كوه مهم ووووه موقم مم وف هه ومو وم مو مومه همومه ومممه ,مفو وو وو ووه و مومهو 66م مموووة 


شغل الكو 


یوي 


الكامنة (إنيشالايزر) والمحور 


على يمينك لتصل ما بين جهاز الطاقة 


اضغط الزر وشاهد 


3 
7 
1 


Ea 


ابق 


Y‏ ثم اسلك الجسر المتحرك 


توجه إلى الأعلى إلى الطا 


مفتاحا أخضر آخر. 


الممر لتجد 


~ 


ادخل جهاز الطاقة 


الكامنة هنا 


وققمموووهم مون ههوومم مم مومهم وو هومة 8 مهمومه وه همهم مهف همومه هوهو مومه هم ودزوه م وموم مه همهو مم مموووةةهووووة 


اضغط الزر ثم ادخل موازن الطا 


قة. 


ريجينا تشغل الطاقة بالكاملء وبهذا سيشحن المولد تماماً. 
ستبداً الآنابيب بالتساقط» وسيبداً الميتى بالتفكك» 
وستشاهد عرضاً بسيطاً لچيل وهو يجازف بحياته ليدفع 
الدكتور كيرك بعيداً عن بعض الأنابيب المتساقطة سبهرب 
كيرك من جيل باتجاه المختبر الخاص» OST‏ جيل يلاحقه 
بواسطة جهاز المتابعة» وعند توجهك لمساعدة جيل 
سيعطيك جهاز التتابع لتلاحق الدكتور الشريرء وعندما 
تبداً الانطلاق» ستتساقط القلعة وستجد طريق الهرب. 
هذا هو القرار iS Yl‏ حيبت سبيحتاج جيل إلى تف ساعة 
من أجل اللحاق بالدكتور كرك بيثما ريك يريك معادرة 
هذه الجزيرة فهل ستبقى أم تغادر؟ كل من هذين الخيارين 
سغيران من نهايات اللعبة. 


الآن؛ استخدم الكومبيوتر على يسارك لتشغل مولد 
الطاقة الثالث. : 


باستخدام جهاز الطاقة الكامنة وموازن الطاقة ستعود 
إلى غرفة التحكم» عندها اذهب لتشغل الطاقة كاملة. 


; لقد أصيب جيل بشدة وهرب الدكتور كيرك؛ لكن هل 
۷ وعندما تجعلك اللعبة تسيطر على الوضع من BS eM So OE ; yda‏ 
ستكون أنت 2 غرفة تحكم الطاقة الثالثة عند قمة م 
السلالم. اخترق طريقك باتجاه جيل المصاب داخل مكتب 
١‏ اكتور كيرك. 2 المختبر. 


` Gail's Idea: 


X 


الوفاكق القديمة 


بعد أن يتجمع الفريق ويتضح طريق الهربء لقد حان . 


وقت القرارات. 


ALENT szall |‏ 
التفرع )1(: اتباع ريك 


اكتشفت ريجينا احيرا Ob‏ جيل مخلص نماما لمهمته.وهو 


موممعء ممعم ممعم وم نممددة 


مستعد للتضحية بحياته لينهيها. وهو مصمم على ig i‏ 

ملا حقة الدكتور كيرك الذي يتوجه نحو جهاز اختبار i‏ 

موازنة الطاقة. الجرء الوحيد لمولد الطاقة الثالثة الذي 0 

يعتبر المفتاح الرئيسي لكل شيء. وقام ريك بحراسة طريق : 

الهرب وتامينه. وعليك انت أن تتجه إلى أحد المكاتين مهبط الهيلوكيتر يحوي هيلوكبتر مستعدة للا قلاع.. 
الموجودين على الخريطة. فإذا وجدت جهاز الطاقة الكامنة : س 

i و جهاز موازنة الطاقة فسيكون تصف الوقت قد‎ Initialize 

قضى. وعليك التو جه نحو غرفة تجارب موازنة الطاقة: إذا : 50 ) شاد ابح ل ال و ا 


جمعت أجزاءك الخاصة. فستتجه نحو غرقة الآسلحة 
الخاصة. 


2 الطابق 82 أو 2.83 أي من الغرف 
الموضحة 2 خريطتك: غرفة لأسلحة | 
أو غرفة اختبار موازدة الطاقة. 


ممعم معام عقوو مامد ء ع 4ه 


«المجمة انتجمت» 


)1-1( افحص الخريطة لتحدد إلى أين ستتوجه؛ Lal‏ نحو غرفة 
الأسلحة الخاصة أو غرفة اختبار موازنة الطاقة. 

(I-Y)‏ عليك مغادرة غرفة حوض السفن والركض نحو ممر الدرج 
الرئيسي. ستلاحظ أن مصعد الطابق A‏ يمكن أن يأخذك إلى أى 
ens 2 Goll‏ : 
(T-Y)‏ امض عبر بوابة الطابق 4 نحو ممر مرها التنقل عند النهاية. 
'(4-أ) التقط ما تجده واستقل ناقلة البضائع نحو نهاية الممر الآخر. 


eevevecsverse 


ومععء عو ممع معفمو عع وموم TTT TETTIE STOEPE ETIT‏ وقعقء وه 


i‏ واحد من الأسرار الرانعة 2 اللعبة. هو الباب السري 
ستعود الى ناقلة البضانع عدة مرات قبل إنهاء اللعبة. ١‏ الذي يمكنك عبوره عند نهاية العبة المودي إلى غرفة 
i‏ استراحة الباحتين. 
(1-5) ادخل من المدخل نحو ممر ناقلة الهيلوكبتر. i‏ 
)3( مرة Legal‏ ستةا ناقلة البضائع نحو نهاية الممر. 0 


(۷-) امض عبر الباب الصغير المؤدي إلى مهبط الهيلوكبتر : 
الأرضي. ; 
(I-A)‏ بعد روك للهيلوكيدر, ستجد أداة هنا..احصل عليها. 
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ريجينا تبدو قوية وشجاعة وهي تقاتل 
ريكس لكن ريك هو من اطلق الصاروخ 
لتدمير النفق 


ريك سيقود ويحلق بالهيلوكبتر. وكما تتوقع سينطلق 
الديناصور خلفكء؛ ولهذا سيقدذف ريك قنيلة من 
الهيلوكبتر. وسيقضي على الديناصور وسينفجر بشدة 
بعد أن تبتعد الهيلوكبتر نحو ير الأمان. لقد نجا 
الجميع ومضوا 2 حياتهم الطبيعية. wal‏ شفي ihe‏ 
وزاد خبرة 4 مجاله» وريك يقوم بتجميع وتسجيل 
جميع المعلومات حول agi!‏ وريجينا تستعد لمهمتها 
القادمة: وح مات توم ولا زال كوير مختفياء 


sosoocossococsscooeossese 


TL TTT 
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الآن بعد حصولك على مفتاح عبور الطابق ء» يمكنك 
الدخول عبر باب سري أثناء نقطة نهاية القسم 2 اللعبة. 
استخدمه لتلا حق الدكتور كيرك 2 غرفة اختبار الموازنة. 
وعندما تعود إلى غرفة استراحة الباحثين تكون قد اقتربت 
من ممر ناقلة الهيلوكبتر. استعد بالورقة والقلم لتكتب 
الشقرات التي ستضيء أمامك. ومن الحكمة أيضاً أن تسلك 
عبر الطريق السري بعد تشغيل مولد الطاقة COS)‏ لتوفر 
الوقت الذي ستحتاجه فيما بعد. 

ستجد جيل وهو يحصل على اسطوانة غامضة من الدكتور 
كيرك. ستأخذهم إلى الهيلوكبتر وتستقلها وستخبر ريك 
عن الهيلوكبتر التي وجدتهاء وهذا شيء جيد باعتبار ان 
ديناصور التي ريكس قد حطم الحوامة. 


الطريق السري الى ممر 


8 (١٠-أ)‏ بعد أن يصعد كيرك وجيل الهيلوكبتر» عد بسرعة إلى 
ممر ناقلة الهيلوكبتر لتبحث عن ريك» إلتقط الأداة من هنا. 


سيركب ريك ناقلة البضانع 
المناسب. الشي 
الديناصور لتومن طريق الهرب. 


)1-11( بعد أن يستقل ريك المصعد Gil.‏ قاذفة القنابل نحو 
الترايناسور حتى انتهاء الذخيرة. 


|! ا‎ a 
عندما ينطلق كيرك وريك نحو القلعة: اتبعهم خلال بعض‎ (1-7) 

الممرات؛ التقط الأدوات واخرج إلى المرقاً. 
)¥-1( عندما تصل إلى الديناصور call‏ والذي يعوق طريقك, a‏ 
اسلك الطريق على طول الحائط الخلفى. تخطى المواد لتصل إلى 7 
الباب المؤدي إلى الحوامة. : ca‏ 


لا يزال التي-ريكس على قيد الحياة.. بسرعة 
إمض 2 طريقك إلى الهيلوكبتر. 


(f-t)‏ عند خروجك وانضمامك للباقين عليك أن تقضي 
على التي-ريكس لاخر مرة. افحص صتدوق الطوارئ 
الاصفر عند مؤخرة القارب» ثم اخرج من خلف القارب 
اليسار. 


nailja صندوق‎ 


)1-9( واصل إطلاق القنابل نحو الديناصور المفترس حتى 
يحين موعد العرض السينمائي الآخير. 


موموومفمع ومموموة وفممه HOTIT‏ مو مةمفع م وفة مو موعمه OTSHUSTOSUTTNSSIESOD ELE TOCSY CDS CESNSECSYN SDE‏ وموقهة مووففهه ممعم SLIT NOS‏ وق LTO DCL‏ وو ومو SSO TIESTO DASE SOTO OES‏ مفو مممره مو ومو ممعم ووع مو فووه دوو م ممه وو ممه مو و مدو ووه قة 


« 196)” dubai 


oe Ag 


_(١-أ)‏ اقحص الخريطة لتحدد أين ستنطلق: نحو غرقة الأسلحة 

الخاصة أو غرفة اختبار موازنة الطاقة. اذهب إلى هناك. 
عند ما تلحق الجيل وكيرك؛ سكتشف جيل عن المعنى 
الحقيقى للمهمة لك: الاستيالاء على الديسك الذي 
يحوي جميع اسرار استخدامات الطاقة التالتة كسلاح 
للتدمير الشامل . والهدف الرئيسي هو الحصول عليه 
لتستفيد die‏ حكومتك وليس للبحث عن 
الدكتورءكيرك ولكن كان يجب عليك انت وريك ان 
لاتعرفان ذلك . ولقد وثق جيل فيكم وأعطاكم الديسك 
وهنا سيموت جيل عند هذه النقطة يسبب جراحه 
الكثيفة . وستقرر عندها أخن كيرك معك BLAM,‏ كيرك 
والهرب من هذه الجزيرة. 


سيقرر ريك إطالاق صاروخ نحو خزان غاز قوقك؛ والدي 
سيدمر النفق. وستتوقف حوامتك فجأة. وكمفاجأة لك 

سيخرج التي - ريكس من elti‏ لهاجمتك أثناء محاولتك 
للانطلاق بسرعة. وبمجرد أن يفتح الديناصور فكيه» 
ريجينا تبدو قوية وشجاعة وهي تقاتل التي-ريكس. una‏ ريجينا ans aaa ae‏ الى 

لكن ريك هو من أطلق الصاروخ لتدمير النفق. ستسحقه تماما. و2 النهاية ريجينا وريك وكيرك قد 

نجواء Lol‏ الباقين جيل وكوبر وتوم قد ماتوا أو فقدوا. 


متجاهلاً لجراحه؛ سيبداً جيل Wey‏ حقة كيرك بينما تبقى 


أنت 2 الخلف مع uth‏ وأثناء انطالاقك ستقوم بدفعه من 


الخلف وتسقطه lagg‏ لن ينجح جيل 2# اللحاق بكيرك 
وسيقوم ريك بحمله ويتجهوا مباشرة نحو المرفاً حيث تقبع 
سك امار 


0 4 اقض على 1 ae‏ يواجهك. 
Y an‏ # افحص الشاشة التى على الجهة اليسرى من الخزانات. 
«المجمة انتجمت» © ادخل بطاقة الطابق A‏ وراقب فر ا يل spo pos‏ 
سجلها على الورق. 
+ ادخل الأربع شفرات لتفتح الممر السري نحو ممر ABL‏ الهيلوكبتر. 
ae‏ = شر الدكت 3 23 A 3 i‏ ب-0 Y=‏ من الطابق (B3‏ اتجه إلى منطقة النقل. ودرب أن دساصور 
بع مو مكتب الهجرة سواء إلى 


غرفة الأسلحة الخاصة aai‏ اختبار الموازنة؛ ويعتمد ذلك على لتيرانسور ريكس قد فقد. 

الطريق الذي سلكته منذ البداية لتحصل على جهاز الطاقة الكامنة # من هناك ادخل إلى ممر 

وجهاز الموازنة. نقل الهيلوكبتر وادخل ناقلة 
: فتاح 82 las‏ 


٭ امض بها حتى تتوقف عند 
نهاية النفق. امضي عبر باب 


لطابق 4 الصغير. 
# ستكون الآن عند مرفاً 
با تحرك مباشرة Garb Ine EGRESS‏ لت OST pelt‏ لي 


أثناء تسللك خلف كيرك عند الهيلوكبتر سيتصل 
ريك عبر اللاسلكي ليخبرك بأن الديناصور قام 
بتعطيل الهيلوكبتر.وهو قادما نحوك مع جيل. 
فجأة سيشهر الدكتور كيرك مسدسه نحوك بعد أن 
يفطن لوجودك. ريجينا ستنال منه وتسقطه؛ ثم 
ستحاول ملا قاة ريك عند ممر ناقلة الهيلوكبتر. 


ب-5- و2 lay plo‏ راقب المؤشر بمجرد تخطيك محطة 
الاستراحة لتجد ان الدكتور قد تحرك. 


بما أن كيرك يقوم بتغيير مواقعه؛ فمن المحتمل أنه وجد 
جهاز الموازنة وهو 4 طريقه الان للهرب باستخدام 
الهيلوكبتر. عندما يصوب كيرك مسدساً نحوك» هذه هي اللحظة 


E‏ 8 المناسبة كي JLS‏ أنت منه. 
Es‏ غير وجهتك نحو Lapa‏ الهيلوكبتر تحت iya Il‏ حيث يظهر مؤشر 

030307 الدكتور كيرك هناك. ويمكن الوصول إليها عن طريق مصعد الطابق 4 . ثم 
Sm‏ الاتجاهات الموضحة (الخطوات ب Ge 03 ws gl ١- ô-‏ 


als cise 00-7‏ الجديدة: وأيضاً د خيرة ٠١‏ ف القتايل والقايس 


من أجل صتدوق الطوارئ الموجود. 
ب-۸- عد الآن إلى ناقلة البضائع. 


B 


ب-۲ يمكنك المضي عبر المياه لتعبر المرقاً أو تسلك 
الطريق الطويل لتلتقطل الأداة أمامك. 


ب-۲ امض عبر الباب الصغير على يسار البابين الكبيرين 


لعل لب دم pg‏ 
صندوق appall‏ 39 


ريك وجيل يتقابلون معك ويلا حقهم 

ديناصور التي ريكس. ريك يحاول تشغيل 

تحكمات التنقل حيث عليك أنت أن تواجه 

الديناصور. $ 
ب-4- ايقى بجوار ناقلة البضائع واطلق قاذفة القتابل بتعاقب نحو 
التي-ريكس. 
ب-١١-‏ واصل اطلاق نيرانك حتى تنتقل اللعية الى النهاية. 
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فقط واصل إطلاقك النيران ولن تجد 
صعوبة كبيرة 2 المطاردة الأخيرة. 


errr 


ستصعدوا جميعاً الى الهيلوكبتر وسيقودها ريك وبمجرد 
الاقلاع سيلا حقك التي -ريكس. ولهذا سيلقي ريك alcas‏ 
نحوه. وسيتفجر النفق والديناصور معاً. وستنطلق 
بطائرتك يسرعة gad‏ الآمان. 

لقد نجا الجميع ومضوا 2 حياتهم» ريجينا تستعد لمهمتها 
الجديدة» وقد شفى جيل» وريك يسجل ويدون معلومات 
المهمة؛ وزادت خبرة الدكتور كيرك 2 مجاله وابحاته. توم 
قد ile‏ ولا يزال كوبر مفقوداً» ولم يستردوا الديسك أبداً. 


ب-٤‏ بالداخل ستجد الهيلوكبتر. اسلك السلالم إلى الطايق 
التالي لتفتح صندوق الطواريّ الأحمر ثم قم بالحفظ 2 هذه 
الغرفة. 


ب-٠‏ اتبع ريك وجيل المصاب حتى تصل إلى المرفاً. 


ممممم و فمم ةو eee ee‏ ممم ممفة و مموة re ee eee ee eee‏ دم موه و ممع وومةه 


بأن الهيلوكبتر خالية من الوقود. daly‏ الديناصور مرة اخري ريثما يقوم ريك بتجهيز 
وسيعطيك خزان طاقة وعليك تعبثته بنوعية من الوقود الهيلوكبتر. 
النووي. انتاج آخر للدكتور كيرك بلا شك. 


3999 GaN! جد البراميل التي 2# الركن على يسار الطريق المائي. ب-؟١ واصل الركض 2 نفس الاد ا‎ Om 
بينما تطلق نيرانك حتى ترى ريك. إذا‎ «La yt! ب-1 يمكنك استخدام خزان الطاقة على البراميل هناء كاملة حول‎ 


والذي سيملا الخزان بالنوكليوم. نجحت 2 ذلك دون أن تموت ستشاهد العرض السيثماتي 
الأخير. 


o> sl? 

الخاتمة 
قرر ريك إطلاق صاروخ نحو الديناصور مباشرة. 
البراميل تحوي مواد متفجرة وقد تالت نصيبها 
من ضربة ريك؛ وصنعت انفجاراً قوياً ولحسن 
جد اعا e‏ الحظ استطاعت ريجينا ركوب ا لهيلوكبتر + الوقت 
ب سسا ocd e a‏ وتنطلق الهيلوكبتر بسرعة نحو بر الأمان 
التزود بها بسرعة. عبر الممر المائي. وينجح التي-ريكس ايضا 2 الهرب 
ب-٠ Lial‏ خزن بعض حقائب الإعادة عند صندوق بعدك مباشرة. ولكن كرة النار المندفعة من جراء 
الطوارئ ثم احفظ لعبتك مرة أخرى. الانفجار تنجح 2 ابتلاعه بينما تفلت الهيلوكبتر 
ب- ٠١‏ عد إلى المرفأ الآن. وتنطلق نحو البحر. الجزيرة والدكتور كيرك قد 
نفيا سوياً.. ولا تدري إذا مات كيرك ad‏ أم قد 
هرب بطريقة ما.. 


سيقوم الديناصور ببعض التخريب 4 منطقة المرفأ. وهذا 
يشعل جهاز الاتذار وستكون أنت 2 متتصف هده المعمعه 


. سيهجم الديناصور وعليك أن تدافع عن نفسك.. 


ب-١١‏ أثناء هجوم الديناصورء ابداً بالركض باتجاه 
عقارب الساعة. حول المواد 2 منتصف المرفا. 

EES‏ بمجرد ظهور الرسالة على ae Lawl‏ للإطلاق: عليك 
اله سرعة استدر نحو المخلوق وأطلق بسرعة. 


كيرك: فقد أو مات. 
جيل: مصاب بشدة. 


كوير: مفقود 
ريك: يدون ويسجل معلومات المهمة. 
ريجينا: تستعد لمهمتها التالية. 
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Game Mode 
| Gontiaves 

| Play Time = 
| Clear Times ©- 0 @° Have 


بكشفك lala W‏ ستظهر جميعها على شاشة 
الحفظ. 


رداء الجيش يكشف عن سيقان ريجينا | ورداءالمعارك من أكثر الملابس التي تليق 


OT ER,‏ سد ا 
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ورداء الادغال يذكرنا بأفلام طرزان وصديقته 


عليك أن تكون سريعاً لتقضي على الرابتور والهرب 2 
الوقت المناسب عندما تلعب مهمة التصفية السرية. 


اطلق واقض على JS‏ ديناصور باستخدم ذخيرة قاذف 
القنابل التي لا تنتهي. 
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